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£7^ fi SAU A nu fi... gAmer 



ărâcia ce caracterizează Rotnânia la ora actuala ca şi nepăsarea unor 


persoane cu putere de decizie mare (cineva pe acolo prin Parlament 


sau Guvern se simte vizat?) are ca rezultat o piaţă IT deplorabilă 
care se chinuic literalmente să supravieţuiască. Toii distribuitorii de hard¬ 
ware şi software din România se plâng de aceleaşi probleme: puterea 
extrem de mică de cumpărare a utilizatorului ca şi piedicile puse dezvoUării 
domeniului de către iubiţii noştri conducători şi asta, culmea, tocmai când 
ne îndreptăm spre un nou mileniu, unul care se presupune a li al informaticii. 

Deşi puţini îşi pcnnit un calculator, iar dintre aceştia şi mai puţini au 
un sistem cât de cât decent sau acces la Internet, românul de rând este 
atras de această maşinărie ciudată, îiitr-atât încât la mulţi se observă o 
uşoară tendinţă spre obsesie. Singura metodă acceptabilă prin care românul 
îşi poale ostoi setea de calculator, de jocuri şi de Internet sunt nenumăratele 
cafe-Liri Internet care au apărut în ultimii ani ca ciupercile după ploaie. De 
vreme ce RomTeleconvul este inamicul public numărul unu al amatorilor 
dc Inlernet, care prin tarifele practicate menţine conectarea la Internet în 
mod VIS, i-cafe-urile au devenit populare tocmai posibilităţii de a-ţi testa 
măiestria alături dc alţi gameri înrăiţi. Micile rivalităţi între utilizatori sau 
grupuri nu au întârziat să apară, iar competiţiile ad-hoc organizate în 
aceste lăcaşuri (pc care deja le putem numi „dc cult”) au atras tot mai mulţi 
adepţi. Iar de aici până la controversa GAMER nu a fost decât un pas. 
Cine este gamer? Cine decide acest lucru? Sunt doar câteva dintre întrebările 
care au legat şi destrămat prietenii, care au dat naştere probabil la una 
dintre cele mai mari controverse ale acestui domeniu. 

La o împărţire brutală, am putea spune că există două categorii dc 
gameri. Cei înrăiţi, obsedaţi care-şi petrec cea mai mare parte a zilei în faţa 
calculatorului, aceia care nu iartă nimic din ce apare pe piaţă şi care deţin 
colecţii impresionante de CD-uri. A doua categoric este constituită din 
gameri i ocazionali care mai petrec şi ei o oră, două la un joc pentru a se 
delecta sau sunt prinşi de magia unui multiplayer în cafenelele amintite. 
La început, dominantă era prima categorie în marc parte din cauza 
inaccesibilităţii calculatorului, dar şi fricii naturale a multor pentru orice 
este nou. Faptul a pemiis acestui grup restrâns să devină un fel de aristocraţie 
a gamcrilor, un club select care S-a autoizolat şi în care se intră foarte greu. 
Datorită popularităţii crescânde a calculatoarelor şi jocurilor, datorate în 
mare parte tocmai acestui fenomen naţional reprezentat de i-cafe-uri, al 
doilea grup a început să crească, şi să crească, şi să crească depăşind cu 
mult în număr gamerii devotaţi* Şi uite aşa s-a ajuns la situaţii în care un 
gamcr-aristocrat cc joacă Homeworid constată şocat că Deer Hunter a 
doborât recordul mondial dc vânzări. Şi cu faţa plină dc uimire se întrebă: 
Cine naiba cumpără astfel dc jocuri? Răspunsul c simplu* Cei mulţi şi 
nebăgaţi în scamă. Cei la care se uită eu o undă de dispreţ când îi întâlneşte 
prin cafe-uri. Cei cărora nu le pasă de istoria lungă şi bogată a unui Qîtake, 
cei cărora nu le pasă de super-efecte 3D, cei care joacă tară ruşine jocuri de 
duzină pe care un gamer „adevărat” Ic^ar ignora, în ziua de azi, când 
accesul la calculator şi la jocuri implicit s-a deschis către majoritate şi într-o 
piaţă în care marketing-ul (deci vânzările/încasările fac legea) ganierii înrăiţi 
riscă să rămână tară elementul său vital: UN JOC ADEVĂRAT! Riscă să 
cutreiere magazine prin care se vor lăfăi Deer Hunter, Goif, Cricket ctc..* 

Şi până la urmă cine e gamer? Cel care joacă 24 de ore din 24 tot cc 
prinde, cel care se blochează zilnic, ore întregi în Brood H^ar sau Quake, 
cei care a trecut şi prin epoca de aur a HC-ului, cel care a prins şi jocuri le- 
text, cel care de-abia se atinge vreo două ore de un joc? Li bine, toţi suntem 
gameri, mai mult sau mai puţin şi tot aşa cum istoria a încercat să desfiinţeze 
clasele sociale aşa ar trebui să distrugem şi noi barierele care separă toate 
aceste categorii. Altfel, cei mulţi, ca întotdeauna, vor ajunge să conducă 
elita spre ghilotină şi cred că nimeni nu-şi doreşte acest lucru... 




HoîJrnc: de luni până vineri între 
orele 13.00 şi 15.00. 
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Bust-a-Move 4 - Cyberfront 

Nebunia babanelor revine în forţă, Deino-ul conţine ambele nitxl uri 
- piizzle şi lupta împotriva oponentului controlat de computer. Reacţie 
în lanţ plăcută! 

Croc 2 - Fox 

E timpul să vâ luptaţi cu hoarde de inamici şi să vă plimbaţi în 
vagoane de mină cu un erou care ar semăna perfect cu Lara Crofl dacă 
n-ar fi crocodil Totuşi are acelaşi fel de rucsac. 

Earth 2150'-T()pware/SSI 

Ca urmare a succesului repurtat dc Earth 2140 a început lucrul la 
Earth 2150, care oferă mediu tuli 3D, misiuni pe timp de noapte, 
producerea propriilor unităţi, teren interactiv... 

Metal Fatique - Psygnosis 

Trei fraţi se luptă între ei în acest nou joc de strategie 3D. 
Câştigătorul se alege cu o comoară a unei civilizaţii extraterestre 
străvechi. ATENŢIE: cănd veţi primi mesajul „Insert Disc 1va trebui 
să reinstalaţi acest demo. 

Missile Command - Hasbro 

Acum puteţi deveni singurul apărător al Pământului. Cu ajutorul 
propriei artilerii anti-rachetă trebuie să opriţi atacurile devastatoare 
ale extratcreştrilor, lansate împotriva oraşelor lipsite de apărare. Cu 
alte cuvinte, avem de-a face de vechiul Invaders într-o haină nouă. 

NOX - Westwood/EA 

Aţi murit dc plictiseală aşteptând apariţia lui Diablo II? Dacă nu, 
atunci nu mai pierdeţi vremea şi încercaţi această cîonă produsă de 
Westwood Studios. Acţiune din plin şi un strop de RPG - cam aşa 
arată NOX, Demo-ul permite jocul multiplayer. 

Rift - ThrushWave 

în acest caz discutăm de strategie în spaţiul cosmic, cu poveste 
inspirată de Homeworld. In demo aveţi la dispoziţie 3 misiuni. Dacă 
înregistraţi demo-ul veţi primi încă trei misiuni. 

ShacJow Watch - RedStorm/Take 2 

Shadow Watch seamănă mult cu vechiul şi venerabilul UFO: Enemy 
Unknown. în joc aveţi rolul şefului departamentului de securitate al 
unei corporaţii globale şi trebuie să deconspiraţi planurile malefice ale 
unor forţe necunoscute, 

Superbike 2000 - EA 

Superbike 2000 vine însoţit de licenţa oficială World Superbike 
Championship. Asta înseamnă că puteţi concura pe toate cele 13 piste 
ale campionatului şi veţi avea la dispoziţie toate echipele, toţi 
motocicliştiî şi, desigur, toate superbike-uriIc. 

Theocracy - Ubisoft 

Theocracy este o strategie de proporţii impresionante, al cărei 
decor este America, cu doar câţiva ani înainte de venirea primilor 
europeni. întreg teritoriul se află sub comanda voastră. 

Tomb Raider Lost Artifact - Core Design/Eidos 

O cunoaşte cineva pe tipa asta? O cheamă Lara. Lara Croft. Iar 
jocul în discuţie e doar un scurt episod al aventurilor ei fascinante, o 
nouă ocazie de a vă bucura de calităţile ei. 
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Combat Flight 
Simulator 2 

CFS 2 va folosi un engine 
modificat preluat din Flight 
Simulator 2000. Microsoft a 
trecut la precizie - veţi putea 
zbura în zona reală de conflict 
din Oceanul Pacific. Pregâtiţi-va 
pentru inamici foarte duri. 

Dungeon Siege 

Dungeon Siege este un ac- 
tion F^.PG într-o lume full 3D. 
Grafică superbă şi o mulţime 
de idei mteresante, 

Evil Islands 

Evil Islands este o combi- 
naţie dintre RPG şi strategie, 
complet 3D. Grafica este extra¬ 
ordinară - personajele simt mo¬ 
delate din 30 000 de poligoane... 

Grand Prix3 

Preferaţi simulatoare le¬ 
gate strâns de realitate sau mo¬ 
dul arcade? Grand Prix 3 le oferă 
ambele moduri. Trebuie doar să 
alegeţi şi să porniţi motorul. 

Marţian Gothic 

Marţian Gothic este un Joc 
de aventură care combină ge¬ 
nurile horror şi SR O echipă 
formată din trei specialişti vine 
să investigheze ceea ce s-a 
întâmplat la baza Marţian Vita. 

IVlech Cominander 2 

Asemănător cu partea întâi 
- monştri metalici gigantici se 
luptă între ei în acest joc de 
strategie. Grafica s-a schimbat 
radical faţă dc predecesor - 
Mecli 2 este full 3D. 


Mechwarrior 4 

Mai mult de 20 dc roboţi ani- 
mează acest al patrulea volum al 
lungii saga Mechwarrior. Noi arme, 
senzori, annuri şi cam tot ce se 
poate aştepta dc la un joc ca acesta. 

Midtown Madness 2 

Chicago cel liniştit nu mai e 
suficient - acum e cazul să produ¬ 
ceţi haos în San Francisco şi în 
capitala Angliei, Londra. Nu uitaţi 
să vizitaţi faimosul Ffyde Park, 

O.R.B. este o strategie spa¬ 
ţială 3D asemănătoare cu Home- 
world, dar care arc loc într-un sin¬ 
gur sistem solar. Două noi naţiuni 
a căror personalitate tocmai a ieşit 
la lumină se luptă pentru controlul 
asupra centurii de asteroizi. 

Sacrifice 

Acest nou joc din partea deja 
faimoasei Shiny (Messiah, MDK) 
este o strategie în genul Command 
Sc Conquer Umiiriţi zeul altor na¬ 
ţiuni şi sacrificaţi-1 pe propriul altar. 

Wizards & Warriors 

Wizard & Warriors este un 
RPG în care un grup de şase vajnici 
aventurieri luptă împotriva ma¬ 
leficului lord Cct. Lupta se poate 
da flc în real time, fie în mod tum 
based. 

World is not enough 

Simte cineva o puternică 
vocaţie pentru profesia de cel mai 
bun agent al Majestăţii Sale? 
Primul joc din seria Bond produs 
de EA are la bază engine-ul din 
Quake 3, modificat. 


Resident Evil 3 
Roque Spear 
Soul Reaver 
South Park 
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Hypersnap 3.55 

O nouă versiune a unui 
program de captură de ima¬ 
gini, cu un suport îmbunătăţit 
pentru Glide şi OpenGL. 

Napster 2.0 

O aplicaţie pentru cei 
care se conectează rapid la 
Internet. Puteţi prelua fişiere 
MP3 de pe calculatoarele din 
toată lumea. 

Power DVD 2.5 

Power DVD este reco¬ 
mandat celor care doresc 
câteva funcţii în plus şi o ima¬ 
gine dc „cristaf’. 

Sonique 1.5 

Un nou upgrade pentru 
acest piayer de MP3-uri. O 
utilizare mai uşoară şi posi¬ 
bilitatea de a asculta melodii 
de pe Internet. 

Win Conîniander4.03 

Performant, popular şi 
uşor de utilizat... Iată un Win 
Commander mai bun, mai 

performant... 

Win2000 

Un utilitar care vă va ajuta 
să vă configuraţi noul sistem 
de operare Windows 2000. 

WindowBlinds l.l 

O aplicaţie care va 
schimba „faţa” sistemului 
vostru - iconuri 3D, texturi 
noi şi multe altele. 
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După câteva săptămâni de 
zvonuri, companla-crivăţ a 
anunţat oficial că !V1ike 
O’BrIen (dircctorui com^’ 
panici). Pat Wyatt (vicepre¬ 
şedinte al departamentului 
de cercetări şl dezvoltare) şi 
JefT Străin (şef de echipă şi 

programator-şeO au părăsit 
Biiz/ard-ul pentru a forma 
o nouă companie: TRIFORGE 
INC., cu sediul în Nevvport 
Beach, Calirornia. Blizzard 
anunţă totuşi că VVarcrafl III 
şi Diablo II nu au avut de 
suferit. Totuşi, se pare că cei 
trei sunt doar primii dintre 
cei care vor pleca din cauza 
reducerilor salariale prac¬ 
ticate de Havas Interactive. 


3DO a lansat prima ver¬ 
siune pentru Playstation a 
faimoasei scrii [Vlight & 
iVIagic. De ce faimoasă? 
Pentru că până la ora ac¬ 
tuală au fost vândute mai 
mult de 4 milioane de pa¬ 
chete, versiunile fiind tra¬ 
duse în nu mai puţin de 12 
iimbi. Şi pe PS jucătorii 
intră în pielea unui luptător 
singuratic ce luptă împo¬ 
triva teribilei Legion of the 
Fallen. 


Versiunea Dreamcast a 
excelentului Half-Life, care 
va conţine şi o misiune cu 
Barney (gardianul creat de 
Gearbox pentru add-on-ut 
Opposing Force), s-ar putea 
să fie adaptat şi pentru „alte 
platforme, cum ar fi PC% 
spune Randy Pitchford 
(Gearbox), Dacă vestea 
aceasta supără vreun po¬ 
sesor de „altă platformă^, 
atunci LE VEL este o revistă 
culinară. 


V 


j 



Evil Islands 

Creatorii Jui Rage of Mages 
- Ni val Interactive - pregătesc un 
nou RPG, orientat spre strategie, 
titlu care urmează să fie lansat în 
septembrie 2000 (în Europa va fî 
distribiiii de către Ravensburger). 
Povestea jocului începe cu o ca¬ 
tastrofa, provocată prin magie, 
care a împărţit lumea în insule (3 
!a număr, fiecare cu specific euro¬ 
pean, sud-american sau egiptean). 
In acest univers îşi face apariţia 
jucătorul, în rolul imui tânăr care 
încearcă să scape de fatalitatea 
imei sorţi nefavorabile legate de 
originile sale. Jocul va fi full 3D, 


cu ecrane conţinând până la 
30.000 de poligoane per frame. 
Engine-ul promite să fie ultra- 
performant. Copacii şi munţii 
vor face umbră pământului, 
rănile vor ti vizibile şi hainele 
zdrenţuite vor tâlfai în vânt. Evil 
Islands va oferi 120 de monştri 
şi mai mult de 50 de misiuni în 
peste 30 de zone de joe. 




Paniela Anderson Lee, 
UbiSoft şi VIP 

Faimoasa actriţă americană, 
cea mai download-atâ femeie de 
pe Internet, şi creatorii lui Ray- 
man s-au întâlnit pentru a pro¬ 
duce un joc de acţiune, pentru 
toate tipurile de plat fonii ă posi¬ 
bile. In acest 3D action and ad- 
venUire plin de umor, inspirat din 
show-ul „VIP”, difuzat în Statele 
Unite începând cu toamna lui 


1998, Pamela Anderson Lee 
joacă rolul lui Vallery Irons, o 
fată care se trezeşte „promovată’* 
în „funcţia” de bodyguard al 
unora dintre cele mai mari staruri 
de la Hollywood. Emisiunea 
Pamclei Anderson are un succes 
extra-ordinar în rândul adoles¬ 
cenţilor şi la ora actuală este 
difuzat în nu mai puţin de 60 dc 
ţări. Jocul, care are aşadar o reţetă 
tipică de succes, va fi împărţit în 
misiuni, scopul fiecăreia fiind dc 
a proteja o mereu altă stea de 
cinema. Pentru a duce la bun sfâr¬ 
şit această aventură, UbiSoft a 
pregătit un arsenal „supărat”, dar 
mai ales ciudat. Versiunea pentru 
PC va fi lansată în octombrie, iar 
cele pentru Playstation şi 
Dreamcast în noiembrie 2000. 
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Tony Hawk’s Pro 
Skater 2 


Activision a anunţat 
lansarea în toamnă a lui Pro 
Skater 2 pentru Playstation, 
Nintendo 64, Game Boy 
Color, Sega Dreamcast şi PC. 
Producătorul este, ca şi în 
cazul primei versiuni, Never- 
sofl Entertainment. Caracte¬ 
risticile jocului sunt intere¬ 
sante: un „set” complet de 
pro skaters, control facil, 
aplicabilitate din plin a legilor 
fizicii. în plus, comparativ cu 
prima versiune, vor fi mult 
mai multe scheme şi combi¬ 



naţii dc mişcări. Dacă nu vă 
satisface ceea ce oferă jocul 
în materie de terenuri dc skat- 
ing, veţi putea folosi editorul 
Skatepark, cu ajutorul căruia 
veţi putea plasa pe ecran, în 
real-time, rampe, balustrade, 
obstacole şi ţevi, după care 
nivelul va putea fi salvat pe 
un Memory Cârd (pentru 
alte platforme decât PC) şi 
împărţit cu prietenii. In fine, 
personajul ales dc jucător este 
complet configurabil, de la 
îmbrăcăminte la setul de acro¬ 



baţii. 
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FORMULA 1 




întotdeanua ti-ai dorit realism, acum îl ai! 

Te-au atras cursele de Formula 1 . Le-ai urmărit la televizor. 

Acum este timpul să participi activ la circul Formulei 1 . 

Electronic Arts ti-a pregătit un joc unde realismul este totul. 

Făcut sub licenţa FIA (Federaţia Internaţională de 
Automobilism) jocul îţi oferă circuitele reale, inclusiv noul 
circuit maiaezian de la Sepang, echipele şi maşinile reale şi 
piloţii oare au participat în campionatul 1999. Ieşirea la boxe 
se poate face conform ştrategiei cursei sau prin comunicaţie 
radio. La boxe vei auzi instrucţiunile 
mecanicilor. Setările maşinii sunt 
importante. Conducerea bolidului 
nu este o treabă tocmai uşoară, 
mai ales că alţi 20-22 de maniaci 
vor acelaşi lucru: să cîştige. Vei 
reuşi prin efort în echipă. Poţi fi, 
depinde de tine. 




Schumacher sau Hakkinen 

Jocuri localizate în România 


prelulnu include TVA 




Lista jocurilor Electronic Arts 


AliensVS Predator. Atpha Centauri. Beasts Ă 
Bumpkins Classic. Btggest Names Best Games 
iL<Fîfa '98, RTWC, Need for Speed 3, Foture 
Cop LAPD. Trespasser. Die Hard Trilogy, Tiger 
Woods'99), Blade Runner Classic, Command 
& Conquer Mega Box (Red Alert + 

Counîerstrike + Aftermath), Command Ă 
Conquer Megabox, Crrcket 2000, Croc 2, Cyper 
Tigen Dark Omen Classic, Darklight Conflict 
Classic, Darkstone, Deer HuntChallange. Die 
Hard Trilogy 2, Dune 2000, Dungeon Keeper 2. 
ESPN X Games Pro Boarder, F 1 2000, F-15, F- 
18. FA Premier League Manager 2000, FA 


Premier League Stars 2000, FIFA 98 RTWC 
Classic, FIFA '99. FIFA 2000. Fighter Pilot. Fleet 
Command (Battte Group), Flight Unfimited III. 
Future Cop LAPD, ICC V\torld Cricket, Israeli Air 
Force, Lands of Lore 3. LBA 2 Classic. Madden 
NFL 2000, Moto Racer 2. Nascar RevoluHon, 
Mascar Road Racing, Nascar 2000, Nox, NBA 
Live 99, NBA 2000, Need for Speed 3 (Hot 
Pursuit), Need for Speed 4 (Road Challenge), 
NHL 2000, NHL '99, Populos 3, Privateer 2 
Classic, Rugby 2000, Shogun, Sid MeyersAlien 
Crossfire, Sid Meyers Gettysburg Classic, 
SimCity 3000, Sim City 2000. Sports Car GT, 


Superbike World Championship. Syndicate V\fer 
Classic. System Shock 2. Theme Hospital 
Classic, Theme Park Classic. Theme Park 
V\/orld, Tiberian Sun, Tiger V\toods, Trespasser, 
Triple Play Baseball 2000, Ultima Ascension, 
Ultima Collection. Ultima Online Second Age. 
USAF Jets. Wargames. Wing Gommander 4 
Classic. Wîng Commander Prophecy Gold 
(Wng.Com. + Secret Ops), World Cup Crîcket, 
World Rugby 2000. World War II Fighters, World 
War II Flight Combat X Fties Unrestricted 
Access, X Files The Game 
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GameCom a proiectat şi 
acum produce un sistem care 
permite conectarea jocurilor 
arcade într-o reţea intema- 
ţionalâ. Cei de la AMD nu 
stau nici ei degeaba şi 
cooperează de zor, oferindu- 
şi suportul pentru acest pro¬ 
iect* Rezultatul: GameCom 
va lansa în curând o platformă 
arcade propulsată de Athlon* 

CeBlT-uI a fost mar¬ 
torul apariţiei oficiale a noii 
generaţii de plăci dotate cu 
chipset 3dbc, respectiv Voo- 
doo4 şi Voodoo5, Cele două 
plăci au avui probleme destul 
de serioase cauzate de o gre¬ 
şeală în prelucrarea siliconului. 


Fantasticul RPG 3D îşi 
va face apariţia şi în lumea 
PC odată cu venirea iernii din 
2000 sau chiar 2001, Varianta 
pentru PS2 va fl lansată în 
toamna lui 2000. Versiunea 
PC a fost amânată pentru că 
Volition (producătorii) do¬ 
resc ca suportul oniinc să fic 
robust şi de aceea perioada 
de teste a fost prelungită* 


A fost doar o problemă 
de timp până când nestăvilita 
curiozitate a gamcrilor de a 
afla ce se află în spatele pă¬ 
tratelor ce acoperă trupurile 
îmbăiate ale Sims-ilor a fost 
satisfăcută* lată că tot dori¬ 
torul de imagini „tari" are 
acum ocazia să instaleze un 
patch şi sa constate că... cei 
care l-au făcut nu prea ştiu 
multă anatomie. 


Da, nu mai este un zvon, 
posesorii de deck-uri de con¬ 
curs au posibilitatea de a le 
testa „live” în Bucureşti, în 
ultima sâmbătă a fiecărei luni! 
Relaţii despre concurs puteţi 
obţine la telefon 094-370315, 
d-nul Dan Morărescu. 



Terminus 

Vicarious Visions testează Ter¬ 
minus - un posibil space-sim de ca¬ 
litate - pe o multitudine de plat¬ 
forme. Jocul, programa! pentru 
lansare în primăvară, este un simu¬ 
lator spaţial cu storyline, cu versiuni 
pentru Windows, Macintosh şi 
Linux într-o singură cutie. Recent, 
Vicarious Visions au arătat un denio 
al versiunii Linux a jocului la Linux 
World Expo, Distribuitorul lui Ter¬ 




minus este Vatical En- 
tertainment, care nu 
pare să fî făcut o ale¬ 
gere proastă, pentru că 
în acest space-sim 
zborul spaţial este 
bazat pe fizica newto¬ 
niană, pentru că ac¬ 
ţiunea are loc într-un 
viitor apropiat, pentru că lumea 
Jocului este dinamică şi, în fine, 
pentru că multipiayer-ul are atât 


modul cooperative cât şi deathmatch. 
Lansarea ar trebui să aibă loc în aprilie. 





Beasts 

Jocul care face subiectul 
acestei ştiri este produs de Crea- 
ture Labs (cu sediul în Cambridge) 
- părinţii faimosului şi profita¬ 
bilului Creatures - şi are în centru 
misteriosul monstni cunoscut sub 
numele de Yeti - the Abonimable 
Snowman. Se spune că au fost 
descoperite urme ale lui Yeti în 
regiunile himalayenc ale Indiei, 
Nepalului şi Tibetului. Alte le¬ 


gende legate de gigantul Sasquatcb 
(sau Bigfoot) au supravieţuit timp 
de milenii în rândurile amerin¬ 
dienilor din zona Pacificului de 
nord-est. In aceste condiţii atrăgă¬ 
toare, Beasts este concepu t ca RTS 
bazat pe tehnologia ArtifieiaUlife 
şi va fl primul joc full 3D al compa¬ 
niei* Scopul jocului este acela de a 
ghida un grup mic de Yeti, care 
trebuie să treacă peste o criză se¬ 
rioasă care le ameninţă însăşi 



existenţa. O mare companie minieră 
a început săpăturile în apropierea 
comunităţii de Yeti şi^ drept ur¬ 
mare, Ic distruge mediul. Jucătorui 
trebuie să facă tot posibilul 
pentru a ... convinge compa- 
nia că este mai bine să se 
joace cu lopăţîca în altă parte. 
Triburile de Yeti vor avea o 
ierarhie solidă, ritualuri de 
împerechere şi stmeturi sociale 
complexe. Lansarea va avea 
îoc la jumătatea lui 200 L 




Dark Age of Camelot 

Mythic Entcrtainment a 
anunţat că a început lucrul la un joc 
ce ţine de următoarea generaţie de 
RPG-uri Online. Programat să 
rămână în faza de construcţie timp 
de 15 luni, Dark Age of Camelot ar 
trebui să fie gata la sfârşitului 
primului sfert al lui 2001 (adică prin 
martie-aprilie). Acţiunea jocului are 
loc în spaţiu, în ţinuturile Aibion 
(britoni), Hibemia (celţi) şi Midgard 
(scandinavici) şi, în timp, imediat 
după moartea regelui Arthur. Este 
momentul când toate cele trei te¬ 
ritorii pornesc războaie unul împo¬ 
triva celuilalt, încercând să preia 
puterea* In acest joc, player-ii tre¬ 
buie să lupte atât cu monştrii 


controlaţi de Al cât şi cu alţi jucători 
din celelalte ţinuturi. Jucătorii 
ţinând de acelaşi ţinut nu se vor 
putea ataca reciproc. Pentru înce¬ 
pători vor exista zone protejate de 
antrenament* Engine-ul 3D poartă 
denumirea de Netimmerse, produs 
de Numeric al Design, şi se bazează 
pe experienţa unor mari titluri ca 
EverQuest, Asheron's Caii şi Ul¬ 
tima Online* 
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Tombola 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şl expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.R 4 
2200 Braşov. 


Tombola LKVELGuild Film România 

Aveţi posibilitatea să câştigaţi 2 mouse 
pad-uri şi 2 insigne „Stuart Littie” dacă 
răspundeţi corect la întrebarea de mai jos: 

'fCare este numele motanului familiei Littie ? 
a) Snowball 
, > b) Snowbell 
c) Snowbag 

Răspunsa) î) găsiţi în ^rticoluj dedj^i^t fijmulyi din ___ 

GuMd Film România 


1CZ) 
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O 

O 
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NunriQ,^ Prenume:: 

Str. 

Nn 

BL Sc. Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 

Telefon t 

E-mell: 



Tombola 





Şl 


Tradiţia concursurilor realizate de 
LEVEL şi Ubi Soft se păstrează şi 
în acest număr, în care oferim ca 
premiu jocul Pit Droids. 


1 


Din ce serie celebră de filme este inspirat 
jocul Pit Droids? 

a) Star Trek 

b) Star Wars 

c) Star Gate 


2 Pe ce planetă se desfăşoară renumitele 
Pod Races ? 

a) Marte 
b)Tatooine 
c) Venus 


Tombola 


Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expedîaţî-l pe 
adresa redacţiei: 0,P. 2^ C.R 4 
2200 Braşov. 
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Nume, Prenume: 

Str, 

Nn 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-maîl: 




CHAMPiONS 


AD\/^RHSfNG GROU 


Tombola 


OI.OH COM MKI>IA 





Puteţi câştiga un CD original Walt Disney cu soundtrackul 
filmului Toy Story 2 dacă ştiţi răspunsul la următoarea întrebare: 

Cine este vocea din spatele şerifului stelar Buzz? 

a) Tom Hanks 

b) Tîm Allen 

c) Wayne Knight 

Răspunsul îl găsiţi în articolijl dedicat filmului dm acest număr. 


Tombola 

Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei; O.P. 2 , C.P. 4 
2200 Braşov. 
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Nume. Prenume: 1 

Str. 
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Bl. Sc. 
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Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-maEI: 


































































Hasbro hiteractivc şf 
Cy beri oro au confinnat /vonul 
coriţ’orm căruia Majesty, RTS- 
ui care umiea/â sâ fio lansat în 
manie, a ajuns la varianta 
Ciold. Încă puţină răbdare vă 
veţi putea instala în fruntea 
imperiului vostru în continua 
creştere; qucst-urilc nu vă vor 
da pace până nu te veţi rexolva, 
iar inamicii abia aşteaptă să fie 
anihilaţi. 



Electronic Arts promite 
ceva extraordinar: James Bond 
- The World is Not Rnough, 
first-person, en^ino de Quake 
IIL scenariu preluat din seria 
filmelor cu agentul 007, nivele 
cnomic, ba/a te pe locaţiile din 
film, inamici şi aliaţi modelaţi 
după personaje din scria James 
Bond. Pentru a nu vă plictisi 
prea tare şi având în vedere 
scopul propus - o puternică 
sen/aţie de film - E^A promite 
o mulţime de animaţii, aşa cum 
ne-a obişnuit. _ 






LcjjumSEatettts 


După Act ion Quake 2 şi 
Aclion Half-Lifc, A-Team s-a 
hotărât să aducă ceva realism 
şi în l înreal Tournarneni, prin 
implementarea tinor arme 
realiste, printr-o repre/entarc 
mai plauzibilă a damagc-ului şi 
primr-un grad de acţiune care 
aduce aminte de filmele regi¬ 
zate de John Woo. Rezultatul 
este Act ion Uf, un proiect care 
presupune modificarea codu¬ 
lui jocului, a grafici i, a sunetului 
şi a altor clementa 



Ce spnneţi de un Bonus 
Pack Ia UT? Dacă vă surâde 
tdcca, atunci veţi deveni brusc 
Jbartc fericiţi când veţi a fi a că 
pachetul extra, care vă aşteaptă 
pe Iniemet, c GRATIS şi in¬ 
clude? skin-iiri şi I 1 hârli noi. 
în plus, a fost introdus un nou 
concept: Rclics. 



StormRavers 


Acesta este numele unui joc 
actlon 3D online care va fi lansat de 
Teneon Technologies, companie 
care arde de nerăbdare să încerce noul 
engitie creat special pentru Storm¬ 
Ravers. Engine-u! cu pncina permite 
efecte de ceaţă, transparenţă, mip- 
mapping şi interpolare bilineară cu 
perspective 3D multiple, în Storm¬ 
Ravers scopul este acela de a colecta 
sfere cu ajutorul unui hovereraft, 
sfere ce trebuie duse apoi la drop 
zone, care poate fi obţinută doar dacă 
jucătoml trece primul prin ea. Odată 
cucerită, zona cu pricina va ataca 
toţi oponenţii care vor face impru¬ 
denţa să se apropie. Armele, atât 
primarele cât şi secundarele, vor 


putea fi îmbunătăţite. Un nivel va 
lua sfârşit fie după ce unul dintre 
jucători a colectat un anume număr 
de sfere, fie când timpul a expirat. 
Sistemul necesar pentru a rula jocul 
este Pentium 200 MHz sau mai buiv 
cu 32 MB RAM şi Voodoo 1 sau un 
accelerator grafic mai peifomiant. 
Demo-ul jocului produs de Teneon 
Technologies trece printr-o fază de 
beta testing şi va apărea curând. 




tril 


HardTruck2 

Până acum n-am avut nici un 
simulator de camioane serios, deşi 
există Monster Truck Madness şi 
Test Drive Off-Road (cu toate că în 
aceste jocuri nu e vorba de camioane, 
ci de maşini mari). E timpul ca 
situaţia să se schimbe în bine. Hard 
Truck 2, produs de fuma rusească 
SoftLab, nu este însă doar un simplu 
simulator auto, ci şi unul economic. 
Scopul este de a conduce cât mai 



repede pentru a ajunge primul ia 
cele mai apetisante încărcături. 
Producătorii promit câ fiecare 
caniion din joc va fi reprodus strict 
în conformitate cu realitatea. în 
Hard Tmck 2 va exista o reţea con¬ 
tinuă de şosele care se întinde pe 
120 km, cu o mulţime de căi alterna¬ 
tive şi de scunănari. De asemenea, con¬ 
diţiile meteo vor varia, iar teritoriile 
prin care vă veţi plimba cu propriul 
camion vor cuprinde mlaştini, pă- 
duii, lacuri, câmpii, canioane şi munţi. 



Câştigătorul jocului 
Vegas Games 2000 ofe¬ 
rit de firma UbiSoft este 
Tuţă Adrian din Rm. 
Vâlcea. 

Pentru informaţii 
privitoare la modul de 
intrare în posesia pre¬ 
miului sunaţi la redacţie 
(tel. 068/415158). 


Manual pentru 
editorul din Age of 
Empires II 

Sybex se ocupă cu editarea 
de strategy guides şi cooptează 
nume sonore din lumea pro¬ 
ducătorilor de jocuri (Paul 
Schiiytema, Duncan McPher- 
son, Scout MeCabe, care au 
lucrat şi lucrează, printre altele, 
la Descent: Freespace, Duke 
Nukem Forever^ Mechwarrior 3 
şi Prey) pentru a edita cărţi dedi¬ 
cate jocurilor, editoarelor de hărţi 
şi nivele, soluţiilor instantanee 
la problemele ridicate de Jocuri. 
Una din aceste cărţi este Micro¬ 
soft Age of Empires II: The Age 
of Kings Official Scena rio De- 
sign Kit, care, pe lângă CD-ul 
adiacent, plin de bunătăţi {tuto- 
rials, vaiianteie de evaluare Pain 
Shop Pro 6.0 şi WinZip 7.0, 
patcli-uii etc,) oferă informaţii 
vitale pentiii crearea unor hărţi 
bine structurate, de la pregătirea 
terenului şi implementarea 
elementelor istorice până ia 
setarea precisă a Al-ului şi a 
obiectivelor. Alte asemenea 
ghiduri au ca subiect faimoasele 
StarTrek: StarfieetCoinmand şi 
Septerra Coiie. 



I liiwii. - iipriu* 
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talon de 
abonament 


J 


Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa ioana Bădescu 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Braşov 

raioanele care nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE !N CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.R 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis! 
la Trezoreria Braşov I 

L. 



VAf doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

_] 6 luni, la preţul de 162.000 lei 
—I 1 an, la preţul de 324.000 lei 

începând cu luna: I 


Vă rog sâ-mi expediaţi revistele pe următoarea adresă: 


Nume» ProTiurnei 


5 

Str. 

Nr. BL Sc. Ap. 

> 

Loc. 

Cod Judeţ 

■\ 

Telefon: 

E-matli 



Am plătit ...... lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr , 




Playstation Festiv al HM) 

Tokio a fost martorul unui 
evemment de excepţie; Playsta¬ 
tion Festival 2000, un mcgaspcc- 
lacol dedicai în exclusivitate 
consolelor. Ceea ce a atras atenţia 
a fost steaua fcsîivalului: Play¬ 
station 2, care a avut parte de 
prima prezentare oficială. Nu mai 




puţin de 9000 de oameni au stat la 
rând şu după cum ne-a obişnuit buna 
tradiţie a cozii, au venit cât de devreme 
posibil, atât de devreme încât mulţi 
au dormit prin zonă în aşteptarea 
deschiderii. însă a meritat efortul: au 
fost vizionate lîlme prin intermediul 
Video Player-ului DVD incorporat 
noii generalii de Playstation; s-a putut 


admira un munte de PS2 şi au fost 
puse la vânzare cam toate acccsoii i le 
PS posibile. 



DreamWorks Interactive 
nu mai duce lipsă de foruri 
superioare. EA a cumpărat şi 
această companie,, producă¬ 
toare a unor titluri destul de 
cunoscute, precum Trespasser 
şi momentan ocupată cu tucmi 
la Mcdal of Honor, încă nu se 
ştie nimic despre sumele (cu 
siguranţă substanţiale) puse în 
joc. 


Renumita companie a 
confirmat in formaţi a referi¬ 
toare la titlurile cate vor fi lan¬ 
sate în viitorul nu foarte înde¬ 
părtat: un relauneh al unei 
ediţii speciale de FieeSpacc 2, 
numită Freespace 2: Sim of 
thc Year Edition (începutul lui 
2000); Dcscent4, la caie Voli- 
tion lucmază de zor, în fine, 
Starflcet Command: Gold 
Edition, eu care vom avea 
fcrieiiea de a ne delecta înainte 
de jumătatea lui Y2K. 





























Poarta Iu’ Baldur stă să se deschidă 
pentru a doua oară. 


I nterplay esie una dîn puţinele 
casc de jocuri care a lansat în 
mod constant titluri de succes. 
Baidur ’s Gaîe se numără printre 
cele mai tari jocuri ale companiei 
pentru 1999, succesul plasându-l 
printre celc mai vândute trei jo¬ 
curi. Chiar şi add-on-ui lansat iiU 
teri or reuşind să surclaseze alte 
jocuri. Acum însă, cci de la liiter« 
play au anunţat pentru anul 2000, 
probabil prin vară sau toamnă, 
lansarea lui ZîG //; SOA^ anunţ cc 
a făcut destul de multă vâlvă. 



în mare... că pe larg o 
să vedeţi la review 

Bahiurs Gate a fost iniţial 
creat de o casă de jocuri canadiana 
Bioware, şi a devenii un punct 
de referinţă în lumea RPG-urilon 
Acum, în colaborare cu echipa de 
la Black Tsle - departament al 
Interplay - s-a început munca la 
continuarea Jocul ui, care, în prin¬ 
cipiu, va f] la fel doar că mai mare, 
mai bun şi mai impresionant! Un 
purtător de cuvânt din cadrul com¬ 
paniei a dorit să insiste asupra 
faptului că ceva cu totul şi cu totul 
special ne aşteaptă, dată fiind 
colaborarea dintre două 
echipe cu experienţă în 



domeniul Jocurilor AD&D (Ad¬ 
vanced Dungeons and Dragons). 

Jucătorii ce se tem de schim¬ 
bări esenţiale în modul de Joc şi 
stilul său pot sta liniştiţi, ştiind 
că producătorii se vor concentra 
asupra graficii, ce va fi mai deta¬ 
liată, asupra ideii de Joc şi po¬ 
veştii. La prima vedere a materia¬ 
lelor demonstrative, jocul arăta 
destul de şlefuit, iar atenţia acor¬ 
dată detaliilor este evidentă. Arhi¬ 
tectura modelată 3D, locaţiile de 
aer liber sau interior sunt lucrate 
la o rezoluţie mai mare, faţă de 
cea a predecesorului, ceea ce face 
ca Jocul să arate mai bine - totul 


este mai curat, mai clar, mai spa¬ 
ţios, permiţând Jucătorului să 
vadă mai multe şi dându-i un sen¬ 
timent de libertate mai mare. 

Povestea Jocului este păs¬ 
trată secret pentru moment, dar 
ceea CC se ştie este ca jocul începe 
după o mare confiruntare. Un ne¬ 
cunoscut îţ! atacă echipa, iar tu 
eşti lovit şi leşini. După ce te 
trezeşti, realizezi că tc afli în nişte 
catacombe întunecate şi că nu ai 
nici cea mai mică idee în ceea ce 
priveşte identitatea ta, locul în 
care te afli, cum ai ajuns acolo şi 
cine te ţine prizonier. Un vechi 
prieten, Imoen, te ajuta să eva¬ 


dezi şi să te întâlneşti cu vreo doi 
prieteni, Minsc şi Jaheira, care şi 
ei la rândul lor sunt ţinuţi prizo¬ 
nieri. Aşadar, prima misiune ar fi 
să ajuţi la eliberarea prizonierilor 
şi cam tot acum începe şi jocul să 
captiveze gamcr-ul. 

o plimbare prin parc... 

Producătorii jociilui şi-au do¬ 
rit să realizeze o adevărată operă 
de artă atunci când s-au ocupai de 
locaţiile în care se desfăşoară 
acţiunea. De la peşteri cufiindate 
în beznă, de la o atmosferă apăsă¬ 
toare până la orăşele în toată splen¬ 
doarea cu o arhitectură lucrată în 
ictaliu şi până la o atmosferă lejeră, 
legajată. în joc există destule 
ocaţii pe care va trebui să le explo- 
aţi şi credeţi-mă că pe cele 5 CD-uri 
IC care o sâ le ocupe jocul au îneă- 
mt mai multe locaţii decât v-aţî 
lori.. . Câteva dintre ele ar fi : Cloud 
^eak Mountains, oraşele Under- 
iark, cele 11 păduri ale Tethir-ului, 
>raşe subacvatice, Planul Astral şi 
egiuni ale Abisului. Vă puteţi da 
cama, deci, cam cât de variate vor 
î locaţiile şi cât de mare va fi Jocul. 

Personajul pe care îl va 


- AprSHo 































taţit- detalii mai multe, realism, ani¬ 
maţii şi efecte mai reuşite, interfaţa 
va rămâne asemenea celei originale, 
schimbările sunt menite să facă 
controlul mai uşor. 15 NPC sunt gata 
să vă însoţească, peste 300 dc vrăji, 
sute de obiecte noi, AI îmbunătăţit, 
120 dc ore de joc, suport 3D. 

Dat fiind timpul pe carc-l mai 
avem de aşteptat până la lansarea 
jocului precum şi lista de dorinţe a 
gamerilor se pare că producătorii 
trebuie să realizeze imposibilul. 


tehnice 


Gen: RPu 

Producător: BioWare, Black îsle 
Dîsiribuîtot: Intcrplay 
Ofcrtiirtt; Best Computers 
Tcl:0l-3147698 Fax:01-3147699 
Sistem recomandat: P 200MHz 
32 MB RAM, 3DFx, Win95 
Data lansării: toamna amilui 2000 


controla jucătorul este perfect 
configurabil. Aveţi la dispoziţie o 
grămadă de tipuri dc personaje 
noi, iar !a lista largă de caracte¬ 
ristici ale predecesorului se mai 
adaugă 20. Printre rasele ce vă 
stau Ia dispoziţie se numără: Half- 
orc, Human, Elf, Ha!f-Elf, Dwarf, 
Gnome şi Halfi ing. 

Monştrii nu sunt nici ei mai 
prejos: Goiems, Beholdcrs, Sa- 
haiigin, Djinnis, Kuo Toa, Mind 
Flayers etc. vă aşteaptă toţi să vă 
facă dc petrecanie. 

Dc-a lungul aventurii vă veţi 
întâlni cu o serie de personaje pe 
care le puteţi recruta pcntni a vă 
ajuta în aventura voastră. Numă¬ 
rul maxim de personaje care te 
pot însoţi este de şase. Cu toate 
acestea, în joc există mult mai 
multe personaje pe care le puteţi 
agăţa... în funcţie dc cum jucaţi şi 
de cine aveţi nevoie. Deplasarea 
se face la fel ca în Jocul original, 
prin gruparea în formaţii alese de 
jucător, în schimb au apărut nişte 
formaţii mai noi, unele pentru atac 
altele pentru apărare, iar pe mă¬ 
sură ce vă deplasaţi şi descoperiţi 
zone noi, jocul generează automat 
o hartă, cam ca la Diahîo. 

La îndemâna jucă¬ 
torul ui se mai află 
un jurnal 
drum în care 
sunt no¬ 
tate toate 


peripeţiile şi misiunile terminate 
precum şi momentele cruciale din 
aventura voastră. Pentru a face depla¬ 
sarea mai uşoară pe hartă puteţi nota 
tot felul de date ca să nu cumva să 
uitaţi pe unde aţi circulat şi pe unde 
aţi văzut cine ştie ce drăcie. 

în ceea ce priveşte treburile mai 
pământeşti şi anume administrarea 
mâncării, banilor şi greutatea obiec¬ 
telor cărate jucatonii nu trebuie să-şi 
facă probleme, totul se desfăşoară 
automat când vine vorba dc mâncare. 
Banii şi mai ales greutatea pe care o 
poate căra ciucva va fi limitată pentru 
fiecare personaj în parte, dar unele 
lucruri pol fi ascunse... cu toate aces¬ 
tea, hoţii pot vedea şi fura respectivele 
obiecte. Odihna personajelor se face 
instantaneu pentni voi, dar timpul 
jocului se va derula, astfel încât vă 
veţi ti'czi fie într-un anume moment 
al zilei - pe care l-aţi ales - fie odihna 
vă va fi întreruptă de vreun personaj 
care v-a pus gând rău, pentru o odihnă 
în linişte şi pace puteţi merge la o 
tavernă, 

în încheiere,*. 

Noul joc are foarte multe carac¬ 
teristici noi şi este dificil să spui care 
anume este cea mai importantă 
sau pur şi simplu să le 
enumeri pe toate fără 
^ a scăpa vreun de- 
. taliu. Pe scurt: 
engine-ul jo¬ 
cului a fost 
îmbună- 
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Orice asemănare cu alte jocuri 
este pur întâmplătoare!!! 


E slc vorba despre un nou 
joc creat, de data aceasta, 
de o mică firmă producă- 
toaie din E^elgia. Aşadar, cei de la 
Larian Studios, pen* 
tril că acesta este 
mele lor, ne pregătesc w 

un titlu nou cu o intrigă intere- ţ 
sântă, care, după spusele lor, I 
[xirc să He o real izare de e?ccep- * 
ţie a genului mfc-playing gainc. 
Haideţi sa vedem îm¬ 
preună ce ne pre- ^ ^ 

gătese realizatorii ^ /sl 
acestui joc pentni , 
sfârşitul acestui' 
au. lată re- 


frica în noi prin înfăţişările !or, nu 
prea plăcute la vedere, sau prin 
sunetele sinistre pe care le prixluc 
eor/ilc lor vocale, ceva vrăjitori 
sau vrăjitoare care sâ împrăştie 
vrăji în stânga şi dreapta folosind 
■ celebrele cuv i ntc magice, Jiocus- 
f pocLisciriboceiiibaboi şi abraca¬ 
dabra", câţiva scheictoni sau 
orei, bineînţeles un erou care să 
înfrunte toate aceste 


fi aşii de simplul Parcă văd: Carte 

de bucate dc jocuri - 

rctetc a la Levişor! „ 

Povestea 
fără sfarţit... 
for now! 

Ca şi jocul în sine, povestea 
nu SC atlă încă în stadiul tînal. 
Deocamdată, intriga se ţese în 
jurul unui tânăr, ucenicul unui 
mare vrăjitor, numit Zandalor, 
care este trimis la castelul Slorm- 
fist pentru a cerceta împrejurările 
în care fost ucis ducele acestui 
castel şi pentru a-l descoperi pe 
asasin. Bineînţeles că 
_ anumite eveni- 

. ^ mente neprevă- 
zute, produse dc 
anumiţi indivizi puşi 
pe rele, îl vor împiedica pc 
tânărul nostru .să facă lumină 
asupra morţii ducelui. Ceva este 
putred în castelul Slormfisl iar 
eroul nostru, curios din fire, nii 


.grozavii 
şi.,.gata jocu’. Ei ce spuneţi dc 
reţeta asta? Dar... ce 
bine ar fi dacă ar f 4 


va pleca până nu va descoperi 
adevărul sau mai bine spus până 
nu va descoperi asasinul. Ce 
spuneţi, îl ajutăm? 

Sunt convins că acest joc va 
părea familiar multora dintre cei 
care au o slăbiciune pentru RPG- 
uri (mă refer la Dkthh şi Bttkittrs 
Gate Şl la tuirccare asemănare între 
ac(stcdouăji>curi şi cel despre care 
vă scriu aceste rânduri), dar asta 
nu înseamnă că Dninitv: Swanf of 


Iblo- 

sită dc echi¬ 
pa care lucrează la Dhimîr: 
Sn oni qffJes: Se iau câteva 
creaturi hidoase care să bage 


Trade 



















Gdiit RPG 

Produciltorr Larian Studios 


Distribuitori Necunoscut 
Şi stern recomandat: P 200MHz 
32 MB RAM, 3DFx, Win95 
Data Lansării: septembrie 2000 


Uc.\ CHlc O clonă. li a mai mult. 
Swcn Vinkc, fondatorul firmei 
Larian Studios şeful echipei 
care luerea/a la acest proiect de 
Joc, aflnnă ea această asemănare 
nu este pur întâmplătoare şi că 
cele doua litluri menţionate au 
rcprcxcnlal pentru ci nişte mo¬ 
dele demne de urmat, mai ales în 
privinţa motlului de luptă. Pentru 
că ItU veni vt)dxi de. jcttmbal sysicm” 
rciili/iJlorii jocului alimiăeă acesta 
va fi reaLtinie si destul de fiueiit 

in ea/id în care nu suntem 
mulţumiţi de modul în care 
evoluează „ostilităţile’' putem 
opi'i în orice moment lupta pentru 
a adopta o altă siralegie care să îi 
facă şah-mat pe cei împotriva 
căniră luptăm. In aceste momente, 
de i-Kiu/ă. putem acţiona mai multe 
eomen/i care ne vor ajuta să ne 
verificăm inventarul (asta în cazul 
în care am adunat foarte multe 
ohiecle) sau puLein alege o vrajă 
..hahană" eu care să ne eliminăm 
duşmaniif rn „doi timpi şi trei 
mişcări". 

Am putea spune că modul 
ile luplă ilin acest Joc este. de fapt. 
oeomhinaţieîiitiv'cel |x:curc l-am 
întăliiit in iîaititirs frt//(Mşliţi voi: 
slop-an-go) şi cel cu care ne^am 


întâlnit în Diahh. La capitolul vrăji- 
vrăjitoare-cotoroanţe încă se mai 
lucrează. Până în momentul de laţă 
au fost realizate aproximativ 20 de 
„vrăjcli" şi SC spune că până la apariţia 
jocului numărul acestora va creşte. 

Despre gameplay... 

Cred că a sosit momentul să vă 
scriu câteva vorbe despre modul înf^ 
care se Joacă Di viniiv: Sworti ofLie.s. 
Diferenţe prea mari nu există, în 
comparaţie cu alte jocuri ale genului, 
dar,.,Eroul nostru va participa la 
diferite misiuni în care va trebui să 
înfrunte skeletoni. zombii sau orei 
care vor încerca să îl oprească din 
drumul său către aflarea adevărului. 
Dar, se parc eă sabia lui nu este de 
acord cu acest lucru şi va lovi fără 
milă în „bietele" creaturi. Totul va 
depinde de strategia pc care o vom 
adopta, de inteligenţa noastră sau a 
inamicilor şi nu in ultimul rând de 
skîll-ul şi dotarea pc care o uu duş¬ 
manii noştri, 

Pentni a alia cam ce ne aşteaptă, 
ma I i zaloi i i joeu I u i ne prezîn lă scenă 
din joc în care eroul nostru ajunge 
tnir-o temniţă întunecoasă uihIc este 
descoperit de un scheicton care 
patrula („îşi lâm oasele" ) pe acolo. 
Bineînţeles că acesta îi va alanna şi 


pe ceilalţi „osoşi" împreună cu caro 
îl vor ataca pe tânărul nostru lup¬ 
tător. Lupta este grea, pc viaţă şi 
pc moarte. Skc leton ii vor ataca din 
toate părţile, Tt>cmai de aceea va 
trebui să găsim o modalitate prin 
care să ne poziţionăm cu spatele la 
perete pentru a fi siguri că nu ne 
atacă nimeni pe la spate. Dar.., până 
când îi vom înfrunta mai este ceva 
timp iişa că... Trebuie să acţionăm 
cu rnarc băgare de seamă, pentru că 
aceste creaturi sunt deosebit dc 
inteligente, astfel încât dc fiecare 
dată când ne vor ataca o vor face în 
cele mai diferite moduri posibil. 
Tocmai dc aceea 
este foarte ^ 


posibil ca atunci când vom lupta 
cu o hoardă dc skeletoni, aceştia să 
renunţe la lupta cotp la corp, să si¬ 
muleze retragerea şi să înceapă să 
tragă cu săgeţi în eroul nostru. Ei. 
ce spuneţi dc asta? Toate acestea 
ne conduc la o singură concluzie şi 
anume că A.l,-ul este unul extrem 
dc performant şi că lui ne va fi 
foarte uşor să îl descoperim pe asa¬ 
sinul ducelui dc Stonnfist. 

Capul plecat... 

Capitolul date tehnice ne 
rezerva câteva surprize plăcute. 
Asta înseamnă că Divinity: Sword 
of Lies dispune dc o grafică mo¬ 
dernă care va cere nişte ivsursc hard¬ 
ware destul de avansate. Se auzeau 
uncie vorbe, cum că pentru a putea 
juca acest nou RPG vom avea 
nevoie dc un Pentium III, Toate 
acestea să fie adevărate? 

Nimeni nu poate şti, 
jK’ntru că deocamdată 
cct dc la I, arian Studios 


tehniee 






n u 

* spun nimic 
despre sis- 
/ ternul pc care 
/ poate fi jucat 
produsul lor. 

Nu vor lipsi efectele 
N speciale (ceaţă, ploaie, 

■ ’ umbre în noapte) mai 
' ^ ales că acţi u nea jocul li i nc 
va purta în medii dintre cele 
mai ciudate. Să sperăm că nu nc 
vom speria prea tare şi că vom 
reuşi să ne luăm inima-n dinţi, 
atunci când acesta tresai'c la apari¬ 
ţia uni monstru, şi să eontinuăm să 
jucăm peuiru a alia adevărul. 

în concluzie, putem spune eă 
noua realizare a celor de la Larian 
Studios pare a fi un RPfi care 
promite. Insă este prea devreme 
pentru a nc pmnunţa asupra cali¬ 
tăţii acestuia, pentru că 
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are deocatn- 
dată prea 
111 ui Le nocu- 
n osc Lite. 













presă şi vi le vom pnezenta şi vom 
Prima noutate, pc care deja am 
amintit-o, este apariţia celui de-al 
treilea continent, Jaclame. De 
altfel, se pare, pentru prima data 
în cadruî seriei, vom putea călă¬ 
tori între cele trei continente. 
Probabil mutarea cu cel mai 
puternic efect va fi apariţia celui 
dc-al cincilea membru al echipei. 
Chiar mai mult decât atât, diver¬ 
genţele dintre rasele bune şi cele 
rele au cam dispărut, cum se 


tehnice 


Gen: RPG 
Producător: 3DO 
nistribuitor: 3 DO 
Şiştem recomandat: P 200 MHz 
32 MB RAM, MMX, Win95 
Data lansării; primăvara 2000 


LeveH 


Un nou continent aşteaptă să fie 
explorat şi salvat 


/V 

n sondajul nu de mult încheiat 
de către revista noastră, 
Mig/jf a/u/ Magic K// a fost 
declarai, de către cititorii noştri, 
cel mai bun RPG al anului 1999. 
Acest joc s-a bucurat de un succes 
foarte mare şi pe alte meleaguri, 
astfel încât tdeea unei alic posibile 
continuări nu mai pare atât dc sur¬ 
prinzătoare. Cea de a opta parte 
a seriei se află acum în producţie, 
iar cei de ia 300 au fost suficient 
dc amabili să scape câteva firi¬ 
mituri, pe care le-am adunat 


pentru a vi le prezenta şi vouă, 

o altfel de Apocalipsă 

Deşi anul 2000 a venit, iar 
Apocalipsa pare să se fi amânat, 
mitul acesteia nu a dispărut odată 
cu pragul dintre ani. Tot un fel de 
sfârşit al lumii ameninţă şi mirifi¬ 
cul tărâm pe care-1 cunoaştem de 
şapte generaţii, Tlie Destroyer s-a 
trezit, Legen danii Esc aton a fost 
văzut din nou străbătând întin¬ 
derile continentului Jadamc. Până 
şi elementele naturii i-au simţi 


prezenţa, în cele patru colţuri ale 
lumii s-au deschis portal ele care 
duc spre tărâmurile Focului, 
Aerului, Pământului şi Apei iar 
locuitorii acestora au pătmns în 
Jadame. Dacă acestea vor ajunge 
la Con flux Cry sial pentm a se 
uni, sBrşitul celor trei continente 
- Jadamc, Eratbia şi Enroth ^ va 
fi incvitabiL Din nou, va trebui 
să conduci o mână de aventurieri 
într-o misiune de salvare, a ome¬ 
nirii, bineînţeles. 

Un altfel de război 

Cum e şi normal, doar schim¬ 
barea scenariului nu justifică apa¬ 
riţia unei continuări. Pe îângâ o 
poveste nouă, încadrându-se în 
linia tradiţionala, se simte nevoia 
apariţiei unor elemente noi. 
Mig/U mid Magic Viîî: Dayofîhe 
Destroyer ne pregăteşte destul 
de multe surprize. Câteva dintre 
acestea au fost „scăpate” către 


întâmplă de obicei în faţa unei 
primejdii mult mai mari. Acum vor 
lupta cot la cot cavaleri, clerici, 
dark elfi, minotauri, zombie etc... 

Schimbările nu vor fi majore, 
probabil se va mai lucra la grafică şi 
la efecte, mai ales cele ale magiilor. 
Dar în mare parte se va păstra aceeaşi 
interfaţă, acelaşi stil de joc. Perso¬ 
najele şi creaturile vor fi cele clasice 
şi deja binecunoscute, atât calităţi 
cât şi defecte. Dar... s-ar putea să 
avem şi surprize. Ceea ce n-ar prin¬ 
de rău. Deja se ştie cum vom putea 
ataca un goblin sau ne vom feri de 
un dragon. Ceva creaturi noi, cu 
abilităţi surprinzătoare ar adăuga 
un pic de sare şi piper jocului. 

In final, nu nc rămâne de văzut 
decât dacă toate aceste promisiuni 
şi speranţe (ale noastre) vor deveni 
realitate către slarşitul acestui an, 
O serie care a ajuns deja la sufixul K 
nu poate decât să ne dea speranţe. 




































tehnice 


Gen; 3D action/horror 
Producător; Creative Realiiy 
Distribuitor: Take 2 Interactive 
Sîstcni recomandat; P II 3 00MHz 
64 MB RAM. 3DFx, Win95 


Omuleţii verzi $unt mai răi decât ne-am aşteptat! 


Data lansării; vara anului 2000 


T ake 2 Interactive, o mică 
bucăţică din TalonSoft se 
ocupă de promovarea şi 
distribuirea urmi action 3D produs 
de Creative ReaUtj\ Jocul despre 
care se poate spune că a lansai 
genul 3D action/adventure este 
Aione in theDark, produs cu mulţi 
ani în urmă de către Infogranies. 
Cu anii, acest gen de joc şi-a găsit 
o platformă mult mai bună pentru 
a se desfăşura, Playstation, urmă¬ 
toarele hituri (Residem Evil şi 
Tomh Ridef") fiind întâi produse 
pentru console şi de abia apoi 
transpuse pe PC, De data aceasta, 
Take 2 Interactive îşi doreşte ca 
lansarea să fie simultană pentru 
ambele platforme. 


Back to the future 


iLiviL 


Povestea din spatele acestui 


joc se sprijină pe un eveniment 
real, şi anume descoperirea In 
Antarctica a unui meteorii pe care 
s-au găsit bacterii ne pământene 
(în scenariu, acest meteorit se 
numeşte ALH 84001 şi a fost 
dezgropat în 1996). De la acest 
eveniment scenariştilor nu le-a 
fost greu să inventeze o aterizare 
pe Marte în 2005 (un viitor foarte 
apropiat). Cum meteoritul res¬ 
pectiv se bănuia că ar proveni dc 
pe Planeta Roşie, destul de rapid 
(2010) a fost construită prima 
bază (Vita 1) de cercetare pe 
Marte cu scopul de a afla prove¬ 
nienţa bacteriilor Totul a mers 
perfect până într-o zi (S august 
2018), când un ultim semnal de 
avertisment a fost primit de la 
colonie. „Stay alone - Stay aliveî” 
au fost ultimele cuvinte care s-au 


/ m , r 


auzit de pe Vita 1.17 iunie 2019 
expediţia de salvare formată din 
3 experţi, Martin Karne (Go¬ 
vernment Securiîy), Diane 
Matlock (Microbiologist) and 
Kenzo Uji (Artificial Intelligence 
Expert), a aterizat la rândul ei pc 
Marte. Unnând indicaţiile ulti¬ 
mului mesaj, s-au despărţit şi au 
intrat în bază prin trei părţi 
diferite. 

Dosarele X... File 
No. 10029-6619 


de la bacteria extraterestră, pană 
la coloniştii transformaţi în zom- 
bie sau chiar spiritul unui alien. 
Decorul în care se va duce această 
luptă pentru supravieţuire nu se 
rezumă doar la baza propriu-zisă, 
el extinzându-se şi pe suprafaţa 
planetei şi prin tune le le săpate de 
colonişti în timpul cercetărilor 
efectuate. Marţian Gothic folo^ 
seşte un sistem de şalvari la punct 
fix, mai precis la calculatoarele 
bazei unde va trebui să jucaţi Mar¬ 
ţian Mayhem pentru a putea 
accesa meniul de salvare. 

Fiţi pregătiţi pentru o vară de 
groază! 


Ca nişte veritabili ScuUy şi 
Mulderi, jucătorii vor trebui să 
pătrundă în bază şi să încerce să 




descopere ce s-a întâmplat aici 
şi să salveze dacă mai au pe cine. 
Majoritatea puzzle-urilor vor 
necesita muncă de echi 
pă, cu toate că cele 
trei personaje lu¬ 
crează separat. Se 
poate sări uşor şi 
în orice moment 
al jocului de la un 
erou la altul, iar 
echipamentul se 
poate transmite printr-un 
sistem de teleportarc. Toţi cei 
care iubesc acţiunea, nu vor 
avea de ce să se plângă.^ 

Vor avea de înfrun¬ 
tat tot felul de ad¬ 
versari, unul mai 
ciudat decât celălalt, 
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Regatul este în flăcări! Şi la Pompieri sună ocupat! 
Centralaaa! Mai formaţi o dată numărul! 


D acă altfel nu sc poate, 
trebuie să intervină o 
mână hotărâtă care să 
rezolve situaţia. Cu găleţile pline, 
din mână în mână, sau mai bine 
cu trupeţii, să-l găsim pe piroma- 
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în proiectul Kingdom imder Fire 
al celor de la FliaiUagram. Şi dacă 
ne implicăm m ceva, trebuie să 
adunăm ceva date, sa ştim şi noi 
cam cum stau lucrurile. 

Situaţia 

Situaţia poate fi conturată 
prin câţiva factori, care, ca într-un 
manual alternativ, pot fi grupaţi 
frumos şi ordonat, sa înţeleagă tot 
omul. Aşadar,.. Geografie: ne 
aflăm în ţinutul, mai bine zis con¬ 
ţi nen tul, Bersiah. Factori demo¬ 
grafici: civilizaţiile luminii (Races 
of Light), adică oamenii şi elfi, şi 
cele ale întunericului, orei şi ogrii. 
Istoric: multe conflicte între cele 
două păiţi conlocuitoare, dintre 
care s-au distins The War of Xok 
Knights şi The War of Herocs. Se 
adaugă şi ceva mitologie, adică 
zeii celor două civilizaţii (Amoth 
şi Tobied ) care din când în când 
se mai înfruntă şi ei. Plictiseală 
marc pc acolo pe sus! în rest, legă¬ 
tura între toate elementele pc care 
vi le-am prezentat o veţi face sin¬ 


guri, deoarece nici măcar producă¬ 
torii nu au reuşit să mă facă să în¬ 
ţeleg ceva din press-releasc-ul lor, 
aşa că nu are rost să încerc eu să 
explic vouă care este tărăşenia 
prin ţinutul respectiv. Ceea ce este 
limpede este că vom intra în pielea 
lui Rick Blood (zis şi „The Ruler 
of Darkness'"), un personaj care 
pe lângă unele calităţi fizice deo¬ 


sebite, dispune şi de arta magiei. 
Acesta, după ce a subjugat câteva 
rase reprezentante ale întuneri¬ 
cului, încearcă să salveze Aziilia, 
singura regiune în care oamenii 
încă mai sunt stăpâni. Dar, în forul 
care hotărăşte soarta acestei re¬ 
giuni, Rick are mulţi duşmani care 
nu vor să-l asculte. De aici şi până 
la o grămadă de bătălii şi lupte 



nul care a îndrăznit să se dea cu 
orice obiect pro vocator de flăcări, 
de la „cribiC la tun. Da, asta este 
soluţia] Pornim la luptă. Să preve¬ 
nim alte atacuri care vor face rău 
plaiurilor pe care le stăpânim. 
Adică ne implicăm mai adânc 



Level 


20 








care se vor da într-o îmbinare de 
strategii tiirn-based şi real-time, 
în care vom găsi presărate o mul¬ 
ţime de elemente de RPG, nu mai 
este decât un pas. Toţi fanii de 
Heroes 111 vor fi bucuroşi să afie 
ca Kmgdom under Fire îşi pro¬ 
pune să ridice Standardele în 
această categorie, şi chiar să 
detroneze liderul. 

Personajele 

Pe parcursul misiunilor din 
producţia celor de la Phantagram, 
vom interacţiona cu nu mai puţin 
de 70 de personaje, fiecare ca¬ 
racterizat de abilităţi şi lipsuri 
specifice. Luptele se vor des¬ 
făşura în 7 
medii dife¬ 
rite (se vede 
treaba că 
producătorii 
au o slăbi¬ 
ciune pen¬ 
tru cifra 7). 

Fiecare bă¬ 
tălie ne va 
dezvălui 
câte un as¬ 
pect al is¬ 
torici conti¬ 
nentului, şi 
probabil că 
în momen¬ 
tul în care 
vom ter¬ 
mina jocul 
vom reuşi 
să ne dăm 


seama cam cum stau lucrurile prin 
acele meleaguri. Oare va fi prea târ¬ 
ziu? Ceea ce este sigur, este că tânărul 
Rică Sânge trebuie să asigure triumful 
rasei umane asupra populaţii tor re¬ 
prezentante ale întunericului, şî acest 
lucru depinde numai şi numai de noi. 
Cu toate acestea, în anumite misiuni 
nici nu va fi prezent personajul 
nostru, şi va trebui să ne luptăm cam 
„pe întuneric” fara să avem cunoştinţă 
care cine e! Luptă să fie, că altceva 
nu mai contează. Decât să salvăm 
omenirea. Dar în focul luptei chiar şî 
ţelul suprem poate fi uitat. Atâta timp 
cât lupta este de calitate, provenienţa 
şi aspectul personajelor are mai puţină 
importanţă. 


Caracteristicile 

Aspectele tehnice ale jocului 
sunt destul de greu dc apreciat în 
stadiul în care sc află producţia celor 
de la Phimtagram. Cu toate acestea, 
din screen-shot-uri, aspectul grafic 
pare bun. Asta chiar dacă nu este 
vorba despre 3D-ul cu care majori¬ 
tatea producţiilor noi ne încântă 
ochii. Jocul se va mişca destul de 
cursiv, ne promit producătorii, în 
ciuda numărului marc dc unităţi care 
se vor implica într-o luptă. Despre 
sunete însă avem mai puţine cu¬ 
noştinţe, dar ştim cu siguranţă că 
suportul pentru multiplayer nu lip¬ 
seşte, lucru care pe mulţi dintre cei 
care nu agreează Al-ul (care în King- 
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tehnice 


Gen^ RPG-RTS 
Producător: Phaniagram 
Distribuitor: TalonSofl 
Data apatiţîei: începutul verii 
lui 2000 

Sistem recomandat: 

Procesor: P II, 233 MHz 
Direct 3D: Da 
.VJMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95 
INetwork: Da 
Joystick: Nu 







dom under Fire nu aduce nimic 
nou) îl vor aprecia cu siguranţă. 
Aşadar, fani dc Heroes ///, rămâ¬ 
neţi pe frecvenţa noastră pentru că 
se anunţă ceva destul de asemă¬ 
nător cu producţia voastră piTcferată, 
şi care îşi propune chiar să o detro¬ 
neze. Deci, râu nu are cum să fie. 
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Să fie acest joc etalonul care va defini 
un nou gen de joc, şi anume TA (Action 
Tactical)? 


S ilicon Drcams va încerca la 
sfârâitul lunii aprilie să ne 
introducă într-o nouă di¬ 
mensiune a strategiei 3D, acţiunea 
desfaşurându-se în anul 2161 
într-o lume nouă, Primus IV, Pro¬ 
ducătorii afinnâ ca genul căruia îi 
va aparţine Dogs ofWar nu va fi 
nici pe departe im RTS, ci unul 
cu totul opus, şi anume TA (Ac¬ 
tion Tactical). 

„Se făcea că era anul 
2114... şi se mai făcea 
că ploua al naibii!” 

Setea umanităţii pentru ma¬ 
teriale noi şi necunoscute face ca 
în anul de graţie 2114 guvernul 
Pământului să deschidă o colonie 
minieră pe Primus IV cu unicul 
scop de a extrage SL18, un derivai 
al siliconului, ce-i drept foarte 


preţios pentm ci (de ce? - nu mă 
întrebaţi, că nici ei nu ştiuî!!) 
Esenţial este că „băşti noşi lori’, 
nişte creaturici mai ai naibii decât 
monştrii din Âiien RessurEciion^ 
nu prea le convine ce vor drăguţii 
de, Arth-lingi” şi trec la represalii, 
domnule! In orele care au umiat 
primului val, mulţi mineri şi-au 
regăsit vocaţia de luptător îndârjit, 
nu de alta dar o făceau în primul 
rând pentru pielea lor, şi în cele 
din urmă atacul a fost respins. 

Dar pământenii o ţineau pe-a 
lor şi gata! SL 18 avea un potenţial 
militar, de aceea au început să 
ceară cantităţi tot mai mari în 
acelaşi timp livrând tot mai puţine 
provizii coloniştilor de pe Primus 
IV. Dar nici băieţii ăştia nu erau 
proşti, aşa că „s-au făcut” ca în 
anul 2160 şi-au declarat indepen¬ 


denţa. „Să vezi d-aci încolo, frate, 
lupte între noi şi pământeni, ca în 
Dacii şi Romanii sau mai rău, ca 
în Turcii şi Românii”, declara 10 ani 
mai târziu un veteran al războiului 
Primus-Earth, unui cotidian inde¬ 
pendent de pe Pământ. Din mo¬ 
tive de apărare, coloniştii vor angaja 
nişte mercenari, War Monkeys 
(Maimuţicile Războinice!}, care 
să-î ajute pe ici pe colo, ba un 
convoi al pământenilor distrus, ba 
o bază operativă şi... tot aşa! 

Tu cine eşti, bă? 

Această întrebare îţi va fi pusă 
chiar la începutul jocului (mi-am 


luat libertatea de a o traduce aşa 
cum se spune pe la noi!) când vei 
avea posibilitatea de a te alătura 
Ordinului Imperial (pământe¬ 
nilor) sau Maimuţelor Războinice 
(coloniştilor) şi ca supliment (că 
nu ţi-a fost de ajuns), după ce vei 
termina ambele campanii cu cele 
două facţiuni, vei putea juca şi cu 
Mantai, rasa de „alicnişori” şi dacă 
joci cu adevărat bine, îa sfârşitul 
jocului va apărea Sigoumey Wea- 
ver îmbrăcată ca pe un site XXX!!! 
Deşi este o glumă, cred că ar avea 
un efect benefic asupra vânză¬ 


rilor, dacă producătorii ar face cum 
am zis eu! 

Ordinul Imperial este cel mai 
avansat din punct dc vedere telmo- 
logic, dar fiind departe de planeta 
mamă sunt puţini la număr, aşa că 
SC vor baza mai mult pe spionaj şi 
acţiuni precaute, iar din conflicte 
sâ iasă cu cât mai puţine victime 
de partea lor. Pe de altă parte, War 
Monkeys nu posedă o tehnologie 
foarte avansată dar sunt mulţi, aşa 
că numărul de victime nu este mai 
important ca o victorie obţinută 
cu ajutorul modulului logistic 
„mulţi da’ proşti”! Mantai nu 
posedă nici un fel de tehnologie, 


bazându-se doarpe dinţii lor! Sunt 
o rasă insectoidă, care preferă lupta 
corp (de alien) la corp (dc om) 
unde, datorită dimensiunilor foarte 
mari şi maxilarului dezvoltat, au 
un avantaj foarte mare! 

Alte lucruri demne de 
menţionat 

Dogs of Hîir va include 25 de 
misiuni single-player, alte opt 
hărţi special create pentru modulul 
multiplayer, în toate acestea 


Level 
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jucâtorul având posibilitatea să 
desfăşoare pc câmpul de bătălie 
mai mult dc 35 de unităţi diferite, 
care pot fi infanterie, tancuri, 
APC {transportoare de trupe) şi 
chiar „maşinării zbiirătăcioase”. 
Pe lângă controlul general al 
trupe lor Jucătorul va avea posi¬ 
bilitatea de a comanda personal 
unitatea dorită fie că este un tanc 
sau un lunetist, lucru ce îmi aduce 
(pc cortexu-mi împânzit şi aşa 
dc prea multe imagini futurişti ce) 
aminte de Battlezone 2. 

în bătălii vor lua parte până 
la 200 de unităţi, dar primele 
scenarii vor avea ca protagoniste 
doar câteva unităţi „masive’" cum 
ar fî tancurile şi infanteria. Acest 
lucni va permite ca, în funcţie dc 
experienţa câştigată în luptă, 
fiecare unitate să obţină câte un 
rang; va fi capabilă de mai multe 
acţiuni sau va putea influenţa 
trupele adiacente (un fel de co¬ 
mandant de pluton dacă vreţi)* 
Aceste lucruri sunt importante, 
deoarece trupele se vor trece 
dintr-un scenariu în altul 

Luptele se vor da în arii 
deşerţi ce sau înzăpezite, produ¬ 
cătorii neignorând nici atracţia 



gamcrului pentru misiunile „de fineţe” 
care se desfăşoară în aglomerări ur¬ 
bane. Plănuirea atacului va fi pusă în 
practică de jucător dar şi gândirea 
atacului va fi făcută tot de el, gamerul 
alegând punctele de intrare şi care 
unităţi să fie aruncate în focul luptei. 
Acest lucru va ilustra un plan bine 
gândit înainte dc flecare misiune. 
După fiecare luptă „punctele” pri¬ 
mite vor putea ft folosite pentru a 
cumpăra unităţi noi, provizii, sau 
pentru a le repara pe cele care au avut 


dc suferit de pe urma „conflictului”. 

Deşi se vrea o „stea” pc firma¬ 
mentul jocurilor dc strategie, pro¬ 
ducătorii vor avea dc înfruntat ve¬ 
chile idei preconcepute ale anumi¬ 
tor gameri care sunt „chitiţi” pe un 
anumit joc şi nu acceptă ca ceva să 
fie schimbat, sau vor primi „nota 
bene” de la cei care sunt pentru nou 
şi progres* Oricum este greu să 
lansezi o nouă caracteristică de gen 
fără ca să ai şi critici, dar .*. „nu poţi 
face omletă fără să spargi câteva 
ouă”! Cât despre mine, mi-a plăcut 
ce am văzut până acum şi sper ca 
produsul final sâ fie la înălţime. 




tehnice 


Gen: TA? (Action Tactical) 
Producător: Silicon Dreams 
Distribuitor: Take 2 Games 
Data apatiţiei; aprilie 2000 
Sistem recomandat: 

Procesor: Pentium 166 MMz 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFy: Da 

Platforma: Win 95 

NetWork: Nu 

Joystick: Nu 
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atât dc apreciat în Stars!, va fi acum 
cu mult mai bun şi mai eficient 
astfel încât lumea nu va putea 
spune despre Supeniova că este 
un joc greu. Chiar dacă prioritatea 
numărul unu constă în realizarea 
unui joc excepţional, nu trebuie 
să-i alungăm pe aceia care prind 
mai greu*’* 

Stars! Supernova este un joc 
de expansiune (un 4X), de cucerire 
fie prin metode paşnice, fie prin 
forţa armelor. Grafica şi noua 


A fost o vreme când cucerirea steJelor era meseria 
maniacilor jucători pe calculator... O fi trecut oare? 


N U ştiu câţi dintre noi îşi 
mai amintesc de Stars!. 
Era un joc de strategie 
situat în spaţiul cosmic, un joculeţ 
simplu şi distractiv, tară multe 
farafastâcuri şi efecte grafice. 
Programatorii (aceiaşi care au 
realizat Exceluî pentru Microsoft) 
au decis că este mai important ce 


Şi cum joci, decât ce se vede pe 
ecrane. Şi astfel am ajuns noi să 
conducem imense flote stelare 
prin intermediul unor terestre de 
Windows. Ca amiral cu puteri de¬ 
pline, dădeai ordine, culegeai in¬ 
formaţii şi selectai strategiile potri¬ 
vite indiferent de ce rasă aleseseşi 
să aparţii (H umanoid, Antetheral, 
Nucleotid sau Silieanoid). 


Stars! era un joc de coloni^ 
zare, iar Univei'sul, după cum ştim, 
este decorul cel mai potrivit pen- 
tRi acest gen de activităţi. în timp 
CC alţi producători se chinuiau să 
realizeze cea mai tare grafică şi 
cele mai reuşite animaţii, Stars! a 
pus accentul pe acţiune. Singurele 
elemente grafice întâlnite erau în 


fereastra dc design a navelor şi la 
replay-ul bătăliilor* dar şi acestea 
erau statice. Cu toate acestea, atrac- 
tivitatea şi jucabilitatea nu au fost 
ştirbite absolut deloc. 


Chiar şi după atâţia ani, 
echipa care a realizat Stars! este 
încă întreagă, iar membrii acesteia 
s-au hotărât să aducă jocul lor la 
standardele actuale, întrebat asu¬ 
pra motivelor care au determinat 
această hotărâre, Brian Walker, 
producătorul jocului a declarat: 
„Designai jocului a fost schimbat 
pentru a atrage o audienţă mai 
maie, fM însă a pierde vechii fani. 
Stars! Si4pernova va avea o adân¬ 
cime de 24 de biţi pe cea mai mare 
rezoluţie suportată de calculatorul 
utilizatorului. De asemenea, sune¬ 
tele şi intro-ul pot fi numite pe 
drept cuvânt opere dc artă.” 

Cu degetul pe butonul 
roşu 

Stars! Supernova se bucură 
dc acelaşi micro-management 
complex ca şi străbunul său. Se 
vor putea seta nivelele de dificul* 
tale (ca în vremurile bune), iar cei 
care vor juca pe Internet îşi vor 
putea alege un joc pe măsura lui. 
Toate acestea combinate cu o 
interfaţă „prietenoasă” vor prinde 
cu siguranţă la publicul larg. 

în continuarea declaraţiei sale, 
Brian Walker afirma: „Tutorialul, 





































interfaţă vor face jocul ceva mai 
accesibil, însă, ca în cazul oricărei 
strategii, tot va trebui să ne folo¬ 
sim din plin cerebelul Pentni cei 
care nu ştiu. Supeniova seamănă 
foarte mult cu Civilizailon, Caîl 
îo Power Maşter of Orion^ deşi 
la capitolul imiltiplaycr stâ mult 
mai bine. Multitudinea dc infor¬ 
maţii cu care trebuia să lucrezi în 
Starsl-u] cel bătrân constituia 
punctul lui forte, iar urmaşul va 
avea şi el bucăţica lui de in for- 
maţii, deşi ceva mai puţine da¬ 
torită în primul rând graficii 
adiţionale. Au fost introduse rase 
noi, alături de care jucătoml va 
putea să-şi genereze propriile 
creaturi (cu puţină imaginaţie şi 
o mână de ajutor). Poate, cei care 
au jucat şi prima versiune vor 
avea un mic avantaj, dar foaite 
mic, fl i iidcă re I a ţi i 1 c di p loma ti ce 
s-au schimbat radical Dar, după 
cum Brian Watkcr s-a scăpat: 
„încă se mai lucrează la rase, 
astfel încât multe idei asupra re¬ 
laţiilor dintre acestea mai sunt dc 
prelucrat” 

Sfârşitul începutului 

Stars! Supernova se anunţă 
a fi supliment excelent pentm 
Maşter of Of ion după care încă 
mulţi mai plâng (apropo, se aud 
ceva zvonuri despre un eventual 


Maşter of Or ion ///)■ Chiar dacă 
producătorii au fost destul reticenţi 
la a da publicităţii informaţii prea 
mukc. încă nu ştim cât de contigura- 
bilc vor fi navele (elementul căruia i-am 
dus dorul cel mai tare în Birîh of îhe 
Federation), cât de mare va fi Univer¬ 
sul cum va arăta, ce surprize ne va 
rezerva. 

întotdeauna vor exista oameni 
interesaţi de jocuri cerebrale, jocuri 
ce necesită şi un pic de gândire nu 
numai reflexe, iar Empire Interactive 
şi-a propus să realizeze cele mai bune 
Jocuri de acest gen. După cum au 
pornit au toate şansele de reuşită. 

Cele mai îmbucurătoare veşti vin 
însă dc la departamentul care se ocupă 
cu programarea şi editarea Ai-ului. 
Fără nici un pic de modestie aceştia 
nc-au lăsat să înţelegem că au conceput 
un Al onest şi fair-play. Adică, indife^ 
reni de ce nivel de dificultate vei alege, 
calculatorul va juca cinstit şi nu va fura 
tehnologie şi resurse cum se întâmpla 
în Civîîization. Sunt curios cum va 
reacţiona o rasă cu care eşti aliat 
atunci când eşti atacat. Dacă vă mai 
aduceţi aminte, în Maşter of Or ion ^ 
aliaţii nu ridicau nici un deget în aju¬ 
torul tău indiferent cât dc greu o du¬ 
ceai sub asaltul inamic. Din nefericire 
pentru noi, Stars! Supernova este pro¬ 
gramat a fi lansat de abia în toamna 
aceasta, deci vom avea destul dc aşteptat. 


Supernova 
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tehnice 


Gen: TBS 

Producător: Mare Crisium 
Pîstnbuitor: Empire Interactive 
Data apatiţiei: toamna 2000 
Sistem recomandat: 

Procesor: Pentium 200 MHz 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DF\: Nu 

Platforma: Win 95 
Netsvork: Da 
Jovstlck: Nu 
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Din nou maşini puternice, din nou beţia vitezei... din 
nou Need for Speed!!! 


/Z-i 


L a ultima decernare a 
premiilor Le vel „Best 
Games ’99 Awards” am 
avut marea plăcere de a acorda 
premiul cel mare, la categoria 
simulatoare auto, unui joc care nu 
mai avea şi nu mai arc nevoie de 
nici o pTCzcntarQ-NccdforSpeed 
Road Chaiienge. La vremea aceea 
priveam încrezător spre înaltul 
cerului {umbrit de alura impresio¬ 
nantă a lui Glande aka redactorii* 
şef) cu speranţa că cei dc Ia Elec¬ 
tronic Arts nu se vor opri aici şi 
că ne vor bucura „sufleţelelc” (în 
cel mai scurt timp) cu o altă 
provocare care să ne aline Nevoia 
de Viteză. Hmrn... Sc pare că 
speranţele mele (şi... sunt convins 
că şi ale voastre) nu au fost în za¬ 


dar pcntm că în viitorul apropiat 
vom avea ocazia să jucăm două 
simulatoare auto noi al căror titlu 
începe cu iniţialele: NFS. 

Unul dintre acestea este 
dedicat niaşiniior de epocz-Need 
for Speed: Motor Cit)? (vezi arti¬ 
colul de preview al lui subsem¬ 
naţii* din numărul din decembrie). 
Adevărata provocare o reprezintă 
cel de-al doilea simulator auto, 
semnat Electronic Arts, care, dc 
altfel, are un titlu deosebit de su¬ 
gestiv: Need for Speed: Porsche. 
Acesta ne va oferi posibilitatea 
să „alergăm** cu cele mai tari 
modele Porsche apărute de-a 
lungul timpului. Se poate spune 
că acest Joc reprezintă o „istorie** 
a celor 50 de ani de dinastie 


Porsche, timp în care construc¬ 
torul german a „umplut*’ străzile 
cu adevăraţi bolizi care au făcut şi 
mai fac legea pe şosele. 


Porsche, un vis devenit 
realitate virtuală! 

Dacă în versiunile anterioare 
cei de la Electronic Arts ne ofe¬ 
reau posibilitatea de a conduce o 
gamă foarte largă de „bolizi** 
(Lamborghini Diablo, Ferrari, 
Mercedes CLK, McLaren etc.), 
în Need for Speed: Porsche lu¬ 
crurile stau puţin altfel. De ce? 
Sunt convins că deja „v-aţi prins** 
despre ce este vorba imediat după 
ce aţi citit titlul acestui joc. Ei bine, 
sâ ştiţi că aveţi dreptate, pentru 
că în viitorul NFS vom putea 
„alerga** cu nu mai puţin de 80 de 
modele Porsche, începând cu mo¬ 
delul anului 1948, Porsche 356 
Road ster şi terminând cu „furia 
şoselelor”, binecunoscutul Porsche 
Turbo 996, 

Abia aştept sa pun „şaua” pc 
căluţii „putere** dc sub capotele 
acestor superbe şi puternice ma¬ 
şini, Şi,., sunt convins că sunteţi 
la fel dc nerăbdători. Foarte mulţi 
dintre noi au condus o maşină la 
viaţa lor, dar sunt convins că foarte 
puţini (aproximativ 0,1 %) au 
avut plăcerea de a „da talpă*’ unui 
Porsche. Am spus „a da talpă** 
pentru că nu cred că vreunul dintre 
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noi (cci care ne încadrăm la cate¬ 
goria super-vitezomani) ar putea 
să meargă încet (ha lia ha) cu un 
Carrera 911. Eu unul l-a^? ţine 
numai în 7000 de turc {rotaţii/ 
minut). Tocmai de aceea produ¬ 
cătorii jocului s-au gândit să rea¬ 
lizeze un nou Needfor Speed care 
să ne mai domolească pofta de 
viteză şi care să ne ofere nouă, 
gamerilor amatori de senzaţii tari 
la volan, şansa de a conduce o 
astfel de maşină (di!i păcate doar 
virtual). 

E rachetă?... E cometă?... 
E doar Porsche! 

Nu este cazul să vă speriaţi 
pentru că în ^eed for SpeecI: 
Porsche vom regăsi foarte multe 
elemente cu care nc-am tămilia- 
rizat în versiunile anterioare. 
Astfel că, se poate spune că ne 
vom simţi ca la noi acasă. La fel 
ca şi în ultima apariţie, NFS: 
Road Challefige, vom putea opta 
pentru o modalitate de joc Career 
Mode în care vom concura pen¬ 
tru început cu un model Porsche 
„ceva mai slăbuţ” (dacă se poate 
spune aşa), căruia însă îi putem 
face upgrade pe parcursul jocu¬ 
lui, cu condiţia să câştigăm cât 
mai multe curse şi, implicit, bani. 


Interesant este faptul că preţurile 
acestor bunuri (cele necesare pentru 
un upgrade: cauciucuri, frâne, sus¬ 
pensii, motor) vor fi influenţate de 
cerere, ofertă şi inflaţie. 

Pe parcursul jocului vor apărea 
şi alte modele mai noi, bineînţeles 
Porsche, iar preţul maşinii noastre va 
creşte. Există totuşi o singură condiţie 
şi anume să avem grijă de maşină, 
pentru că altfel s-ar putea să avem o 
suipriză atunci când vom dori să o vin¬ 
dem pentru a ne cumpăra un Porsche 
mai nou şi mai bun. Mă-nţelcgcţi? 
Tocmai de aceea ar fi bine ca după 
fiecare cursă să trecem pc la garaj 
pentru a efectua o revizie completă a 
maşinii şi pentm a remedia astfel 
eventualele stricăciuni care apar pc 
parcursul unei curse (dai un ban, dar 
ştii că maşina va corespunde din toate 
punctele de vedere la începutul cursei 
următoare). 

Cu acceleraţia la podea... 

De data aceasta, cei dc la Elec¬ 
tronic Arts au introdus, pe lângă 
modalităţile de joc pe care le ştim din 
Need for Speed: Road Chalienge^ 
câteva „misiuni” noi cum arfî derapaje 
controlate, întoarceri la 360 de grade 
(cu frâna de mâna sau din acceleraţie) 
sau o „prinsea” cu poliţiştii. Asta face 
ca acţiunea jocului sa fie mult mai 


interesantă oferind A^F>S-omania- 
cilor provocări noi, care le vor ridica 
nivelul sângelui din adre...ops..era 
invers. Ce să-i faci.„beţia vitezei 
este de vină! 

Despre grafică, sunet sau fizica 
jocului nu se pot spune prea multe, 
deocamdată, însă realizatorii jo¬ 
cului promit că vor exista unele 
îmbunătăţiri care se vor face simţite. 
Interfaţa jocului va fi una extrem de 
simplă care nu le va roade prea mulţi 
nervi celor pe care îi mănâncă talpa 
de donil pedalei de acceleraţie (De 
reţinut: există şi o pedală pcnttii 
frână!!!). Dacă nu dispuneţi de un 
„volănaş” şi pedale, vă recomand 
să nu încercaţi să apăsaţi butoanele 
tastaturii cu talpa. 


^ote tehnice 


Gem Simulator auto 
Producător: Electronic Arts 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofcrtiifit: Best Computers 
Tel :01-3147698 Fax:01-3147699 
Data apatiţiei: vara 2000 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 300 MHz 
Direct 3D: Da 
MMX: Da 
3DFx: Da 

Platforma: Win 95/9S 
NetWork: Da 
Jciystick: Da 
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Părerea mea este că Need for 
Speed: Porsche va cunoaşte un 
succes notabil, dar cum am mai 
înghiţit noi destule promisiuni la un 
pahar de apă rece, care apoi ne-au 

versiuni demo şi cu siguranţă că în 
acel moment ne vom mai întâlni 
pentru a discuta mai pe larg despre 
acest titlu atât dc mediatizat. Până 
când va avea loc acest eveniment 


produs o puternică indigestie, mai 
bine să nu nc avântăm în prea multe 
laude. Să aşteptăm cuminţei (în 
cockpit-ul maşinilor din versiunile 
anterioare) şi plini de optimism 
lan,sa re a pe piaţă, măcar a unei 


(mă refer la lansare şi... nu la întâl¬ 
nirea noastră), ne putem potoli Nevoia 
de Viteză cu mijloacele pc care le 
avem deja la dispozJţie. Mai are rost 
să vă spun care sunt acestea?!? Vă 
dau un singur indiciu: dc la l la 4! 
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onîii Gamcs csic o cchîpâ 
fomiatâ din câţiva oameni 
u „dc^^ertat’’ de la 


Lucm Art$ l^ntertamment şi !»-au 
hotărât că pot şi singuri sa scoată 
titluri de calitate. Pe parcursul 
celor 6 ani cât au lucrat la Lucas 
Arts au fost iniplicaţi în mai multe 
proiecte, dintre care şi unele dc 
succes, altele neîn regi st rând prea 
multe voturi tâvorabile din partea 
gamciilor din toata lumea. Şi to¬ 
tuşi, Lucas Arts, ca să arate că nu 
sunt supăraţi pe cei de la Ratiiti 
(pames, le-au acordat drepturile 
de producţie pentru mult aştepta¬ 
tul Fori‘e Commafidef\ uti RTS 
inspirat din universui Sktr Wars. 
Şi cum un RTS nu le era dc ajuns, 
cei de la Ronin Games au ţintii în 
„direcţie opusă’'" şi, drept umiarc, 
pe barddisk-urile lor se află în 



’ producţie şi un RPG: legemi qf 
the Biademmîers. 

Erik, file de poveste! 

„Odată, demult. Gelozia şi 
Trădarea au distrus regatul, iar 
gardicnii-dmgoni au fost alungaţi, 
lăsând în umia lor doar întune¬ 
ricul! Mai rău, cinci Gardieni fără 
de milă caută pe aceste tărâmuri 
Ceva, lăsând în urma lor doar 
distrugeie şi cenuşă fumegând. 
Pierdut în pădure, Erik Valdemar 
găseşte, ascunsă adânc în inima 
pădurii, o sabie blestemată care-i 
va salva viaţa. De aici încolo Erik 
va învăţa să mânuiască aceasta 
sabie şi, ajutat de puterea ci fan¬ 
tastică, va afla secretul distrugerii 
regatului său de către cei cinci 
Gardieni, Aşa a început legenda!’’ 
- „Spiritul Muntelui” , 



Această scurtă povestire aiTe 
menirea să ne introducă în univer¬ 
sul oferit nouă de către cei de la 
Ronîit Gameş, un univers magic 
plin de pericole, în care îl vom 
ajuta pe eroul nostru, Erik Valde¬ 
mar, să ajungă la întâlnirea cu 
propriul destin. 

Prin gaura cheii 
(lărgită numai cât să 
încapă vorbele)... 

Aflăm de ia Troy Dunniway, 
designerul acestui Joc, J6^tiil că 
Legemi of ihe Bktdema,siers are 
foarte multe asemănări cu mai 
multe titluri apărute deja, cum ar 
fi: celebml joc de la Blîzzard - 
Diahio^ seria Fimii Famtkmy sau 
chiar ZeMa pe Nintendo 64, Troy 
ne promite însă că acest titlu va fi o 
experienţă dc neuitat, oferindu~ne 



un AI pe măsură, o mare diversi¬ 
tate dc arme şi magie şi un cadru 
3D în care să fim praprii noştri eroi. 

iSalvation! 

După o luptă aprigă între un 
puternic vrăjitor şi un ordin de 
cavaleri, cei cinci drago ni care 
păzeau porta I uri le către ce 1 elal te ^ 

dimensiuni, au fost închişi în ni şic 
săbii magice. La începutul jocul ui, 

Erik Valdemar, eroul nostru prin- J, 

cipal, va fi în posesia uneia din j 

aceste cinei săbii. Misiunea este | ! 

cât se poate de simplă: recupera- i ^ 

rea celorlalte patru înainte ca un } 

vraj itor mu să le tbloscască pentru , ■ 

a descli ide poita l uri le ad ucătoare ' 

de moarte, Bîcidemaxtef'ş se va des- 
faşum pe aprox i luat î v 60 dc n i vele ^ 

în care Erik va fi prezent în toate j 

dar dc prea puţine ori singur. 



U» j 








stăm despicăm firul în patru” 
vom afla că cei de la Rairin Games 
au creat 50 de animaţii ale diferitelor 
vrăji pentru personajele principale, 
ca să nu mai vorbim de cele 30 unice 
şi caracteristice oponenţilor. 

.*.când puterea uncia din cele 
cinci săbii magice va fi invocată, un 
Dragon-Guardian intra pe câmpul 
de luptă, un lucru preţios pentru 
fanii seriei Fina! Fmmsy unde poate 
fi întâlnit un aspect asemănător. 

...personajele încep doar cu 
câteva vrăji, pentru obţinerea altora 
noi fiind necesară găsirea unor 
cristale care nu pot fi cumpărate de 
nicăieri din joc, pentru ele trebuind 
să ne luptăm, dar, în final efortul 
luptei va merita. 

... punctele de experienţă obţi¬ 
nute vor fi folosite pentru a creşte 
atributele principale şi cele cinci re¬ 
zistenţe, pe măsură ce fiecare perso¬ 
naj avansează în grad. Arma princi¬ 
pală a fiecărui personaj poate fi îm¬ 
bunătăţită cu vrăji din cinci arii ma¬ 
gice; Water, Wind, Earth, Fire, and 
Lighting. 

... modulul multiplayer va încu¬ 
raja gameriî la o experienţă de neuitat 
în care fiecare v 2 l trebui să-şt ajute 
„confratele Bladcmaster”, numai 
prin această colaborare player-ii 
reuşind să avanseze în nivelele 
superioare ale lumii 3D concepută 
special pentru cei care sunt sătul 
de lupta continuă între ei şi calcu¬ 
lator şi doresc ceva inedit. 

In concluzie; „Cu răbdarea se 
trece marea” şi, oricum, nu mai este 
mult până în vară! 


jucătorul putând controla până la 
cinci peirsonaje, iar la sfârşitul jocu¬ 
lui vei putea alege încă un „tovarăş” 
care să te ajute în lupta finală. Există 
patru tărâmuri pe care ne vor purta 
picioarele noastre da aventurieri ne¬ 
înfricaţi, Alvante, o imensă pădure 
în care începe acţiunea, Kelta, o 
junglă, Windor, itn teritoriu muntos 
plin de zăpadă şi Vameria, un oraş 
imens aflat sub pământ. 

Chiar dacă majoritatea acţiunii 
se va petrece în arii deschise, cn- 
gine-ul jocului va simula şi intmoare 
sau arii subterane. RIDE, folosit de 
altfel şi în unnâtorul lor titlu Force 
Commanâer^ este acronimul de îa 
Eonin Interactive Developinent 
Engine, fiind o unealtă foarte pu¬ 
ternică care permite producătorilor 
să modifice jocul pe parcurs, fâră a 
mai fi nevoie de un program inter¬ 
mediar înainte de a-şi vedea ideile 
în practică. 

în + (plus) 

... în timpul fiecărei lupte jucă¬ 
torul va lăsa computerul să preia 
majoritatea funcţiilor de combat ale 
personajelor care-1 însoţesc pe Erik, 
bineînţeles după ce a fost setat ni ve- 
Iul de agresiune, arma principală şi 
secundară, vrăji le şi poziţia faţă de 
personajul controlat (dacă să-l escor¬ 
teze sau să atace de unul singur). 

... interfaţa va fi facilă, mai aics 
cea cu ajutorul căreia jucatonii va 
„casta” vrăji le, fără de cam un RPG 
nu are savoatea necesară. Există 10 
arii ale magiei: pe lângă cele patru 
elemente, Lightning, Dark, Holi- 
ness, Mind, Plant, şi Time. Dacă 




tehnice 


Geiu RPG 

Producător: Konin Games 
DistrîbuUoi" RipCord Games 
Data apatiţîei: vara 2000 
Sistem reconiiuidat: 
Procesor* P II 300 MHz 
Direct 3D; Da 
MMX: Da 
SDFx: Da 

Platforma: Win 95/98 
NţtWork: Da 
.tovstk'k: Nu 





















prinsă în visele-L Dsr pc atunci 
eram într-o relaţie mai aparte cu 
Sâni tari miL motiv pentru care am 
trecut cu vederea silueta apetisant 
sportivă a personajului principal. 
April. Cine ştia că nu peste muttâ 
vreme aveam s-o admir ian Pac 
CD-ul în unitate şi un clic nerăb¬ 
dător pc serup.exe. Gata merge. 
Caut şi dau de butonul cu „start 
joumey” după care mă trezesc în 
faţa unui peisaj mirific demn de-un 
Jurassic Park sau dc-un titlu de 
genul: „La trei minute de Ia supa 
primordială” - artă naivă. Deşi 
trebuie să recunosc că April era 


destul de reală ca să te îmbie la o 
plimbare aventuroasă prin joc. 
Dau câteva ci icuri şi mă trezesc 
lângă un copac... drăcuşonil din 
mine îşi face şi ei apariţia şi trosc! 
o creangă în minus pentru copac 
şi una în plus pentru April, nu că 
i-ar folosi la ceva.,. îşi face apariţia 
şi primul personaj.,, mai degrabă 
urt duh de-un verde cum numai 
prin „dosarele X-Files” mai vezi. 
începe pălăvrăgeala din care reiese 
că domnul verde este spiritul co¬ 
pacului şi că tare mai dispreţuieşte 
oamenii, mai ales pe cei care nu 
au altceva mai bun de făcut decât 
să rupă crengile copacilor. în cele 
din urmă aflu mai multe, totul se 
rezumă cam la aceeaşi poveste 
clasică în alb şi negru: lupta fără 
de sfârşit dintre bine şi rău, cu 
toate acestea copăcelul imobil nu 
pretinde nici un fel dc ajutor de la 
vreun umanoid. La aşa fază se 
poate ieşi din joc cu inima împă¬ 
cată, dar prea este îmbietor j ocul 
ca să-l laşi în pace, şi la urma 
urmelor o să vadă ci, spiritul, de 
ce este în stare un om. Fur o coajă 
dintr-un cuib de dimensiuni consi¬ 


derabile, o sprijin de creanga toc¬ 
mai ruptă din copac şi fac cumva 
să irighez uscătura de copac. Efec¬ 
tul este imediat căci arborele înflo¬ 
reşte. Rog aşadar pe bunul Verde 
să mă ajute să pun la loc, în cuib, 
oul dc reptilă ce de rostogolise 
spre prăpastia abisală ceva mai 
înainte. Zis şi făcut. Dar pentru 
ca totul să fie şi mai ciudat apare 
în zbor şi dragonul vorbitoi‘. 

Şi aşa începe... 

un quest clasic, un point- 
and-click de toată frumuseţea. 
Jucătorul intră în pielea lui April, 
o studentă la arte plastice care a 
ftigit de acasă pentru a căuta o 
viaţă mai bună, dar în primul rând 
pentru a scăpa dc tatăl ei, care se 
pare că nu era pentru ea decât o 
cruntă durere anală. 

Povestea, atât cât e ea dc lungă 
într-un demo, este pe cât sc poate 
de captivantă iar atmosfera pe care 
au reuşit cei de la FunGom săocieezc 
este şi ea la nivelul unei marijuana 
dc calitate. April trăieşte prin anul 
2209, în Ncwport, oraş numit şi 
Veneţia dată fiind asemănarea 
dintre cele două oraşe. Ea este 
studentă la arte plastice, în timpul 
liber lucrează la o cafenea iar cât 
de curând va trebui să participe la 
o expoziţie pentru care ar fî trebuit 
să picteze câte ceva... luciiirile nu 
s-au petrecut exact cum fusese 
plănuit căci se pare că inspiraţia 
lui April a fugit undeva în locuri 
mai răcoroase. Da, în Ncwport 
este un început de vară toridă, o 
zăpuşeală care parc sâ oprească 
orice activitate precum ploaia lui 


Quest clasic 

N-aveam nici cea mai mică 
idee despre ce este vorba când am 
auzit titlul jocului... am întrebat 
cine-] lacc. „FuiiCorn” mârâi 
Claude dc colo... Parcă parcă n-am 
auzit de ăştia. Asta este, să vedem 
la site-ul lor de.sprc cinc-i vorba. 
Ei şi cum se încarcă pagina... sc 
aprinse şi becul. Un quest pe care-l 
MM mai încercasem cu o fatucă 


P oate dă bunul Dumnezeu 
din ceruri să mai joc şi eu 
ceva căt dc curând... nu de 
alta, dat de o vreme încoace nu a 
mai apărut nici un joc care să 
reducă diferenţa de câteva ceasuri 
bune dintre răsărit şi apus la câteva 
minute sau să facă dintr-un aţipit, 
un coşmar menit parcă să te ţină 
departe dc jocul iubit. Zise Claude, 
acu' câteva zile, că ar trebui să 
scriem ceva şi despre Longest 
Journew căci t-am avut derno pe 
CD acum câteva luni dar n-am 
apucat să ciripim nimic despre 
el. Aşadar iată că se iviră două 
pagini In revistă pcittru un pre- 
view. 


Şi dacă ar fî două lumi, una ca produs al tehnologiei iar alta ca produs al 
imaginaţiei şi spiritului, şi dacă tu ai fi singura persoană care poate trece 
dintr-o parte în alta, atunci..,? 


30 
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^nte tehnice 


Gen: Adventure 
Producător: FunCom 
Distribiiitor: FunConi 
Data apafiţici: mai 2000 
Sistem recomandat: 

Procesor: Pentium 233 MHz 
Direct 3D: Da 
MMX; Da 
3nF\: Da 

Platforma: Wiri 95/98 
NetWork: Da 
.lovstick: Nu 



Dickens tn „Casa Umbrelor', 
pană ş\ ceasul din ccntmî oraşului 
nu fLuicţionează.,. eh, mă rog nu 
funcţionează de câţiva ani. de la 
o mare revoluţia pe care oraşul a 
trăit-o, dar, orişicum, simbolul 
există. De Fapt lot jocul se ba¬ 
zează pe astfel de elemente sim¬ 
bolice mai mult sau mai puţin 
ermetice care nu fac altceva 
decât sâ prevestească destinul 
aparte al lui April 

Două iumi - gameplay 
şi storyliiie 

După cum am spus de la 
început, jocul se destaşoară pe 
două planuri, unul spiriluat - un 
tărâm al simbolurilor, al viselor, 
iar altul al ştiinţelor exacte, al 
faptelor empirice; un tărâm al 


artei iar altul al unui oraş futuriştic, 
fost centru industrial. 

Acţiunea jocului nu diferă cu mai 
nimic de cea a unui quest în genul 
„hui ia na Jones and the Fa te of 
Adantis'\ totul se desfăşoară la fel, o 
aventura clasică thii d person, în care 
jucătorul coordonează mişcările 
personajului principal cu ajutorul 
mouse-ului. Interacţiunea cu mediul 
înconjurător este pc cât se poate de 
simplă, vă puteţi uita la, sau aduna 
tot felul de obiecte, puteţi vorbi cu o 
droaie de personaje şi aveţi de rezol¬ 
vat o serie de puzzlc-uri. Ceea ce face 
Longest Jouniey special este grafica 
3 D şi imaginaţia de care au dat dovadă 
producătorii, filmele — care, e drept, 
puteau f de o calitate mai bună - 
povestea jocului care parc a 11 mai 
moderată în absurdităţi şi elemente 





macabre (vezi Fausî şi Safnlannm) 
dialogurile şi lasl but not Icast: 
muzica excepţională. Toate la un loc 
se pot reda printr-un singur cuvânt: 
feeling! Nu pot decât să sper că 
veţi apuca să citiţi şi un review la 
acest joc, şi asta nu peste multă 


vreme căci versiunea gcmiană c deja 
pe ţeavă... după cum am reuşit să 
aii LI. ceea ce înseamnă câ mult de 
aşteptat nu mai este. 
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:TEAM ALUGATOR 


şă nc mire. dc vreme cc Simis arc 
o experienţă în domeniu dc peste 
10 ani. lan Baverstoek, MD !a 
Sinits. spunea despre Ka-52\ „în 
mod sigur credem că e un produs 
de clasă. Vom prezenta câmpurile 
de luptă, campaniile astfel încât 
jucătorul să SC simtă absorbit de 
acest imens Teatru dc Luptă şi nu 
numai de aparatul pe care îl pilo¬ 
tează. Vom avea o intrigă solidă, 
ce o să restricţioneze un pic liber¬ 
tatea dc mişcare, dar vor exista o 


Simis pregăteşte debutul celui mai temut 
elicopter rusesc de atac 


S imis este una dintre cele 
mai vechi companii pro¬ 
ducătoare dc jocuri şi este 
cea care a realizat poate cele mai 
reuşite simulatoare de zbor. Ulti¬ 
mul lor titlu, Team Apache, s-a 
bucurat de un succes enorm în 
întreaga Europă, iar continuarea, 
Ka-52^ se află deja pe lista celor 
mai aşteptate jocuri. Simis este 
o companie mai ciudată, dacă pu¬ 
tem spune aşa, deoarece acelaşi 
studio cu aceeaşi echipă a produs 
de-a lungul timpului mai multe 
jocuri lansate însă cu diverse la¬ 
bei-uri. Nu dc mult a apărut Pencc- 
Maker lansat sub numele dc firmă 
Jinxter, un arcade/act ion bazat 
pe o idee luată dinir-un alt simu¬ 
lator de zbor Mai sunt şi alte jo¬ 
curi, Taiik Racer, un joc de curse 
cu tancuri, iar ultima denumire 


sub care lucrează, GlassGhosi se 
ocupă de producţia unui imens 
simulator spaţial ce va tî lansat în 
curând atât pentru PC cât şi pen¬ 
tru Dreanieas! {Jump Rwiner). 

Mulţi SC vor întreba, poate, 
de CC atâtea „pseudonime’'. Mo¬ 
tivul este unul foarte simplu. Dacă 
Simis, recunoscut pentm simula¬ 
toarele sale de zbor, ar fi lansat 
toate aceste jocuri sub acelaşi la¬ 
bei, toată lumea le-ar f\ comparat 
cu respectivele simulatoare în loc 
să ic aprecieze ca pe un produs 
complet diferit. Acum însă au 
revenit la vechea denumire, sub 
care lucrează la continuarea Team 
Apache-ului, AVj-52 Team ARiga- 
îoi\ joc estimat a fi lansat prin 
noiembrie. După cum arata, deja, 
simulatorul este cu un pas înain¬ 
tea concurenţei, însă nu trebuie 


astfel de produs, lucruri de care 
Simis nu duce lipsă. Unul din 
atuurilc dc care s-a bucurat Team 
Apache a fost capacitatea acestuia 
dc a rula tară probleme şi pe 
sisteme mai puţin performante. 
Adevărata artă la un simulator de 
zbor este să creezi Ltn cnginc scala- 
bil. Parafrazând unul din progra¬ 
matorii de la Simis: „Este uşor să 
taci ceva peniru sistemele de top, 
adevărata prt)vocarc însă constă 
în realizarea acelui ceva pentru 
calculatoare slabe.” Trebuie să fii 
foarte atent pentru a nu răpi din 
frumuseţea gameplay-ului atunci 
când te decizi să lai ceva pentru 
computerele îmbătrânite. în Ka-52, 
pe sistemele mai slabe se va pierde 
mult din bogăţia detaliului şi a 
câmpului dc luptă, dtirgamcplay-ul 



mulţime de variabile şi aceasta este 
linia pe care dorim să continuăm. 
Am lacut cercetări serioase în 
aeronautică şi tehnică militară 
pentru a crea modelele, dar s-a 
muncit foarte serios şî la realizarea 
fimlui epic. Ne dorim ca jocul să 
evolueze în direcţia potrivită astfel 
încât acţiunea şi forţele inamicului 
vor părea mult mai reale. 

Tehnologia 

Dacă ai răbdarea să pureci un 
simulator de zbor, vei observ'a cât 
de mult efort, timp şi resurse 
s-au investit pentRi a realiza un 



nu are dc suferit absolut deloc 
{v'om vedea la lucru o versiune îm¬ 
bunătăţită a engine-ului Daedalus 
prezent şi în Team Apache), Să 
presupunem că un front conţine 
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10.000 dc obiecte, dintre care 
250 sunt active la un moment 
dat. Pentru a menţine realitatea, 
mii de obiecte trebuie modelate, 
iar cu cât te apropii de ele să fie 
din ce în ce mai detaliate. Pentru 
a suporta asemenea solicitări 
calculatorul tău trebuie să tle cel 
puţin un PUI la 550 MHz. Coboara 
însă ştacheta ia un P2(K) şi ai să 
vezi cât dc mult se pierde. Pro¬ 
gramatorii trebuie să se asigure 
că atât gamcrul care dispune dc 
un PIII cât şi cel cu P200 vor 
avea parte de aceeaşi experienţă 
dejoc. 

Pentru unii, simulatoarele 
de zbor sunt plictisitoare, pentm 
alţii prea grele. Ian B. este însă 
de altă părere: ^,Cc\ mai apreciat 
aspect al lui Team Apache a fost 
balanţa obţinută între jucabilitate 
şi acurateţe. Aveam acolo atât 
acţiune cât şi originalitate. Nu 
trebuie să modelezi orice, până 
la ultimul şurub, pentru a-i oferi 
jucătorului o experienţă reală. 
Ka-52 nu este foarte tehnic, nu 
trebuie să iei cursuri de pilotaj 
pentru a-l putea juca. Pur şi sim¬ 
plu îl instalezi şi în cinci minute 
poţi pilota cu succes un elicopter. 
Se pomeneşte mereu dc engine- 
uri mai bune, de respectarea cât 
mai exactă a legilor fizicii, dar 
cum percepe un jucător toate 
aceste elemetite? „iată un lueiu 
greu de explicat. Depinde ce se 
înţelege prin acest „mai bun”. 
Dacă înseamnă mai realist, atunci 
răspunsul este nu. Am luat această 
decizie fiindcă ştim exact ce vrem 
să realizăm cu modelele noastre. 
Dacă înseamnă o mai bună expe¬ 
rienţă dejoc, un feeling mai bun 
şi o mai bună abordare a mij¬ 
loacelor dejoc, atunci răspunsul 
nostru e,ste da. Mulţi oameni nu 
ştiu mai nimic despre fizica 
aeronautică, pe mulţi nici nu-i 
interesează. Nici jucătorii avizi 
dc simulatoare dc zbor nu ştiu 
atât de multe pe cât le place lor 
să creadă că ştiu. Există chiar 
piloţi care nu cutiosc multe detalii 
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ale acestei ramuri ale fizicii. Totul se 
bazează pc simţ. Piloţi experimentaţi 
de Apache au afinnat despre Joc nu 
că se compoitâ ca un Apache, ci că 
SC simt ca înli-un Apache.” (lan B.). 

Noutăţi 

Şi, la urma urmei, ce aduce 
Ka-52 nou2 Cele mai vizibile diferenţe 
SC vor observa în domeniul vizual. 
Aparatele vor avea mai multe ani¬ 
maţii, vor fi mai detaliate, Dc aseme¬ 
nea SC lucrează intens la engine-ul ce 
va randa terenul. Acesta va tl capabil 
să prelucreze un nuinăi' foarte marc 
de obiecte. De obicei, simulatoarele 
de elicopter stăteau foarte prost la 
capitolul reprezentarea terenuiui, iar 
acest lucru doreşte să-l schimbe Simis. 
Alegerea elicopterului rusesc dc asalt 
Ka-52 Alligaîor ca primadonă nu a 
fost întâmplătoare. Simls doreşte să 
exploreze noi strategii şi tactici dc 
luptă (deja se ştie că piloţii şi aparatele 
fostei Uniuni Sovietice aveau metode 
complet diferite de abordare a con¬ 
fruntărilor faţă dc americani). De 
asemenea, Ka-52 Alfîgator este răs¬ 
punsul mşilor Ia Apache Longhaow-ul 
american. Practic, primim cadou o ju¬ 
cărie complet nouă, un elicopter su- 
per-dotat. 

Kii-52 Team Alligator conţine 
două campanii (Bielorusia şi Tadji- 
kistan) alături de încă una pentru 


antrenamente şi muliiplayer (Sibe¬ 
ria). Echipajele elicopterelor vor 
câştiga experienţă de-a lungul 
campaniilor. Astfel poţi transforma 
tineri recruţi în veterani fără pro¬ 
bleme, cu o condiţie: să ai grijă de 
ci. Echipajele pot II salvate în nişte 
fişiere separate pentru a putea fl 
folosite ulterior pe alte calculatoare 
sau chiar pe Internet. Experienţa nu 
va fi greu de realizat, dc vreme ce 
frontul va fi populat cu nenumărate 
vehicule dc război, toate modelate 
cât mai aproape de realitate şi cu 
un comportament neaşteptat de re¬ 
alist. 

Toate misiunile, indiferent din 
ce campanie fac parte, vor puica fi 
folosite în multiplaycr, în misiuni 
cooperative ce permit până la şase 
jucători. Vor exista şi, deja clasicele, 
moduri deathmatch şi hcad-lo-head. 
Vor exista şi un număr special de 
misiuni create specia! pentru mulţi- 
player. 

Simis şi-au asumai o respon¬ 
sabilitate cnomiă, aceea de a crea 
simulatorul de elicoptere perfect. 
Experienţa lor în domeniu, ambiţia 
şi dăaiirea cu care lucrează ne dă 
speranţe intr-un produs revolu¬ 
ţionar, lucru de care ne vom con¬ 
vinge nu peste mult timp. 
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Poveşti colaterale? 

Un alt aspect dc competenţa 
oftalmologiei şi O.R.L,-lui, adică 
un aspect care sare-n ochi şi 
urechi, este cel al poveştilor se¬ 
cundare, să le zicem, cu care se 
i n terse ctează sto ry I i ne- u I j ocu 1 u i 
pe parcursul desfăşurării acest li ia. 

Spre exemplu, pătrunzând 
prin efracţie într-o mansardă, 
descoperi că ai nimerit în labora¬ 
torul unui fel de oin de ştiinţă. 
Citind o pane a jurnalului aces¬ 
tuia, descoperi chiar mai mult 
decât atât, şi anume că este vorba 
de un astronom care şi-a pus în 
gând să trimită o nava către o pla¬ 
netă albastră pc care a observat-o 
pe cer. La momentul respectiv nu 
m-am putut opri să cad în visare, 
sperând că jocul, în versiunea sa 
finală, se va transfom'ia în ceva 
grandios. Adică, oraşul (în conti¬ 
nuare ncnumit, în mister) se află 


stanţa subtilă a Proiectului, jntu- 
ncricur’). Bine, acum, faza cu nava 
se dovedeşte momentan stupidă 
(cu trimitere la măruntaiele pri¬ 
mului său pilot dc încercare, îm¬ 
prăştiate peste statuia din piaţa 
centrală a oraşului), şi ini-a servit 
doar sub aspectul unui straşnic 
amuzament şi al dobândirii unui 
explozibil foarte puternic cu care 
am aruncat în aer uşa unui mic 
arsenal. Dar, zău, tare rnî-ar plă¬ 
cea să bc o sfarâială şi cu nava aia 
aşa-zis cosmică. 

Apoi, o altă poveste cu care 
m-am întâlnit în drumul meu spre 
turnul mecaniştiior a fost cea a 
unui fel de astrolog sau magician 
care vorbeşte îtitr-un Jurnal despre 
o anumită magie dobândită dintr-o 
carte, un procedeu de a ajunge 
deasupra vieţii şi a morţii. Senziiţia 
pe care mi-a lăsat-o această 


Level 


C lopotul ... Clopotul se 
mişcă! Deci, fantomele 
care bântuie noul engine 
grafic Dark îl îşi fac datoria. Re- 
set, şi de la capăt. Nu sunt nici un 
fel de fantome, pur şi simplu 
clopotul care bate în chiar clo¬ 
potniţa din care porneşti în ni¬ 
velul oferit ca de mo al Thief 2, 
clopotul, deci, sc mişcă. Acesta a 
fost primul lucim care m-a izbit 
în momentul startului în misiunea 
de mo, pentru că în Thief - The 
Dark Frojeci, cele două clopote 
peste care dai (unul în catedrala 
hântiiită şi celălalt în camera cu 
relicve sfinte din palatul ha mine¬ 
riţilor), nu mişcau dc nici o cu¬ 
loare, oricât te-ai fi agitat pc lângă 
dânsele cu blackjack-ul (micul 
ciomag de plumb) sau cu sabia. 
Am tras deci concluzia absolut 
firească, şi anume că la o asemenea 
fundamentală îmbunătăţire a 
jocului cum este mişcarea clopo¬ 
telor, semnele sunt dc bun augur 
pentru toate lucrurile noi şi bune 
pe care Ic bănuim a se afla în con¬ 
tinuarea misiunii demo. 

Aleea hoţului 

Ei bine, fără a fi neapărat un 
lucru foarte nou, este vorba aici 
dc exploatarea la justa valoare a 
posibilităţilor de realizare a exte¬ 
rioarelor cu cngine-ul Dark II. 
Dacă stăm bine să ne scotocim 
memoria, parcă-parcă ne aducem 
aminte că într-unul din nivelele 
din Thief- The Dark Project, şi 
anume în acela în care trebuia să 
parcurgi un cartier bântuit al ora¬ 
şului, în căutarea unei posibilităţi 
de a pătmnde în catedrala bân¬ 
tuită, ne aducem aminte deci că 
sc putea ajunge pc diverse cornişe 
de pe faţadele caselor, inclusiv la 
etajele superioare, ba chiar şi pc 
acoperişurile caselor 


Nu că ard de nerăbdare, dar nu-mi mai găsesc 
locul în redacţie de neastâmpărul cu care 
aştept apariţia jocului din titlu. 


In nivelul demo al Thief- The 
Meîa! Age^ această posibilitate 
este singura dc a merge mai de¬ 
parte în joc, pentru că jos te 
aşteaptă gărzile oraşului, sau, în 
cazul în care pici din înaltul man¬ 
sardelor, moartea. Dar, nu numai 
că te plimbi pc acoperişuri dc 
case, dar şi la capitolul mişcări 
(vezi gamcplay), .s-a mai adăugat 
o posibilitate. Când sari între 
două casc, pc deasupra unei por¬ 
ţiuni de hău, te poţi agăţa in extre- 
mis de cornişele casei înspre care 
ai executat saltul — manevră care 
nu mi-a ieşit totdeauna şi de aceea 
tîi-am cam ales cu capul spart dc 
tot. 

lată deci câ meseriaşii de la 
Looking Glass nu sc lasă pe tân- 
jală, şi procedeazâ precum am 
semnalat deja în revicw-ul la 
versiunea Gold a Thief - The 
Dark Projecî. Adică exploatează 
la maxim cngine-ul Dark, pe care 
îl întorc pc toate părţile, scornind 
tc miri ce pentru a-l pune la lucru, 
lată, şi acest demo nc arată această 
străduinţă a producătorilor. De 
aceea, mâ întreb cu nerăbdare, ce 
vor mai născoci aceştia în Thief 2. 


Având în vedere talentul şi in¬ 
spiraţia nesecate de care au dat 
dovadă, tare mi-e mie că Thief 2 
va confirma, şi chiar mai mult 
decât atât. Numai că o floare nii-i 
suficientă, sâ vedem dacă într-ade- 
văr vine primăvara. 


pc o altă planetă decât pc Pământ, 
şi ar urma ca savantul să trimită o 
navă spre acesta, având poate 
chiar pc Garrct în ea, şi astfel 
Thief ar căpăta noi şi nebănuite 
dimensiuni cosmice (pe lângă cele 
asirologicc care alcătLsiau sub¬ 














de aici impresia că jocul este prea 
puternic canalizat într-un storyline 
siiprinzâtor, epocal, dar totuşi 
liniar. Vor fi schimbări în Thiefll 






Să fîe poveştile colaterale răs¬ 
punsul? 

Cam atât am avut dc observat 
în legătură cu demo-ul dc Thicf- 
The Metal Age, Armai fi poate dc 
spus despre felul în care filmul 
introductiv, cutscene-iil şi mai ales 
versurile hammcriţilor ne introduc 
în atmosfera jocul ui - aici se zbate 
aripa geniului la tâmpla celor de la 
Lookinjj Glass- Apoi, grafica este 
mai complexă, clădirile sunt mai 
amănunţi! realizate, atât sub as¬ 
pect al culorii, cât şi al arhitecturii. 
Dar, fiind cazul să mai rămânem în 
nedumerire sub anumite aspecte 
până vom putea scrie şi un rcvicw 
la Thief- The Meiul Age, cel mai 
bine este să mă opresc aici, aş¬ 
teptând. 


mărturie a fost foarte puternică, 
deschizând, din nou, largi posi¬ 
bilităţi pentru desfăşurarea stra¬ 
nie şi neaşteptată a jocului, în 
misiunile ce vor urma. Dar, vor 
exploata producătorii aceste căi, 
aceste poveşti? Sunt ele colate¬ 
rale, numai? 

Al 

Nu am observat noutăţi în 
acest demo, în ceea ce priveşte 
comportamentul Al-ului. Poate 
doar o acuitate vizuală şi auditivă 
sporită, care, combinată cu dispu¬ 
nerea diabolică, pe alocuri, a găr¬ 
zilor, sporeşte dificultatea jocului 
pe nivelul Expert. O noutate care 
m-a bucurat a fost aceea că se pot 
lua săgeţi din cucura soldaţilor 
căzuţi. Numai în număr dc trei, 
sunt totuşi folositoare dacă te vei 
întâlni cu un păianjen sau un alt 
fel de monstru. 

însă partea în care Al-ul 
oferă cu adevărat ceva nou este 
cea a acţiunilor neprovocate dc 
jucător. Cum ar veni, spre exem¬ 
plu, o bătaie cu săgeţi, un duel 
doi contra doi pe deasupra străzii 
între trupe dc gardă ale unor 
nobili. Cauza, o insultă adresată 
de unul dintre aceştia celorlalţi, o 
batjocură la adresa onoarei îndo¬ 
ielnice a stăpânei acestora. Ur¬ 
marea? O ploaie dc săgeţi schim¬ 
bate între cele două părţi. 

Aspectul interesant, chiar 
practic al unei atari întâmplări este 
acela că poţi profita de ea pentru 
a strecura tu însuţi câteva săgeţi 
bine ţintite, ce nu vor fl remarcate 
în context. Acţiunea logică a 
jucătorului este aceea de a face ca 
de nici una din părţi să nu rămână 
în urma confruntării doi soldaţi, 
ci numai unul singur. Demenţială 


idcca celor de la Looktng Glass! 

O singură problemă am dc ri¬ 
dicat aici. Am întâlnit în Turnul 
Mec an işti lor acei servitori de alamă 
de care se spune că sc folosesc aceştia 
pentru treburile casei. Deşi de alamă, 
servitorii cu pricina cădeau ca frunza 
din vii când îi trosneam cu 
blackjack-ul. Să sperăm că 
Ifaţii lor mai mari, ajutoarele 
de alamă ale şerifului 
Truart vor fi mai capabili, 
că altfel... 

Chef cu femei 
sedentare 

Nu că ar fi grase, dar 
stau pe loc. La cheful dc 
nobili din Turnul Meca- 
niştilor nu mişcă nimeni. 

Toţi stau de poveşti, unele 
interesante, altele doar 
mimate din vârful buzelor. 

Şi nimeni nu dansează. Nu 
ca aş fi vrut ceva mişcări 
senzuale, mai un dat din 
buric, mai o mână pe o ţâţă, dar nici 
chiar aşa. Ce dracii, şi nobilii se 
lipesc, nu-i aşa? Şi o ocazie mondenă 
este nuînai bună în acest scop. 


De fapt, ceea ce m-a iritat a 
fost faptul că, după ce i-ain ameţit 
pe cei doi mccanişti din salonul în 
care avea loc petrecerea, m-am dus 
pur şi simplu cu blackjack-ul în 
mână şi i-am pleznit Iară nici un fel 
de probleme pe toţi cei dc faţă. Ceea 


ce nu mi sc parc normal, decât cu o 
singură condiţie. Aceea ca, datori tă 
faptului că m-am lăsat văzut de 
către cei aflaţi în fumul Meca- 
niştilor, cur¬ 
gerea ulteri¬ 
oară a jocului 
să fie aha de¬ 
cât aş fl rămas 
în umbră. Pen¬ 
tru câ ăsta 
este unul din 
puţinele lu¬ 
cruri pe care 
le-aş reproşa 
la Thief- acela 
eă dacă ai ter¬ 
minat cu bine 
o misiune, alt¬ 
ceva nu are 
importanţă. 
Spre exemplu, 
faptul dacă ai 
fost văzut şi 
recunoscut. Şi 
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Şi dacă morcovii din supă vor să-ţi ia gâtul, iar roşiile din salată au dubii violente în 
ceea ce priveşte dreptul tău constituţional la respiraţie, înseamnă că Tonicul le 
curge deja prin vine ... 


D C unde şi până unde să 
aibă morcovii şi roşiile 
vine? Hm, iată că se poate, 
tn unna unei stranii metamorfoze, 
care a dat peste cap tot ceea ce ştim 
noi despre, lume, v iaţă şi legume, 
iar la originea acestei metamorfoze 
stă neglijenţa unui biet extraterestni 
în călduri. 


Dar, pentru că în spaţiu noţiunea dc 
zi nu îşi arc rostul, iar sori sunt mii 
şi mii de miliarde, s-ar putea înţelege 
că şi cu nava spaţială ceva nu era în 
regula. Şi cal adevăr în această pre¬ 
supunere, căci, dacă ne facem ure¬ 
chile pâlnie (stelară, fireşte), vom 
auzi cum înlăimtrul navei, pe un 
anume coridor şi în faţa unei anumite 
uşi, deocamdată închise, cineva îşi 
dă frâu liber homionilor, nu, nu prin 
metode ruşinoase, ci behăind un 
textuleţ dc amor şi făcând propa¬ 
gandă negativă rivalului său. Dar, 
ghinionul naibii, se vede treaba că 
acesta era deja bine mersi la pijamale 
cu ţinta amoarelor disperatului de 
pe coridor. Fapt pentm care, în locul 
unei făpturi delicate de sex împo¬ 
trivit, îşi face apariţia în cadrul uşii 
chiar rivalul, nervos, cu muşchii 
aprig înfoiaţi sub un maieu purtat 
mai mult pcntixi a pune în evidenţă 


fibra, decât în scopuri înveşinân 
tative. 


... şi un om de ştiinţă o 
studiază 

In sprijinul lui Grogh vine un 
fiimiacist. A cărui înclinaţie spre 
malefic îşî are adânci rădăcini în 
traumele copilăriei. Imaginaţi-vă, 
părinţii săi îl puneau să mănânce 
supă fierhinteî! Puternic săpat dc 
aceasta la baza credinţelor sale 
despre umanitate, umanism şi 
LI mani oare, farmacistul va face tot 
posibilul pentru a se răzbuna pe 
oameni şi legume. Şi va deveni 
mâna dreaptă a lui Grogh, fabri- 
eând pentru acesta o băutură a cărei 
fonnulă este inspirată de Tonicul 
pierdut în spaţiu de Ed - pericu¬ 
loasa Grogh a Goia. Aceasta beu- 
tură are efecte cumplite asupra a 
toţi şi toate-oceane apar şi dispar, 
munţi răsar din senin în mijlocul 


Un ED aruncă o Gola ... 

Numai că Ed, cel cu serenadele, 
este mic, slăbuţ şi deloc tupeist, 
astfel încât este victima sigură a 
ţapănului său rival în ultimul mo¬ 
ment, practicând optimismul şi 
văzând partea sănătoasa a fugii, Ed 
reuşeşte să scape de furia acestuia. 
Dar, din nou ghinion major, din 
neatenţie face ca o doză de Tonic 
extraterestru să scape în afara navei 
şi să cadă finalmente pc Pământ. 
Unde, un beţivan notoriu, pe 
numele său Grogh, îl găseşte şi îl 
utilizează în scopul dobândirii 
supremaţiei mondiale a persoanei 
sale alcoolice - voi spune deci că 
Grogh doreşte ca în locul elitelor, 
conducerea omenirii să revină 
ctiielor 


Iubirea, motorul 
Universului 

Carevasăzică, înlr-o zi cu soare, 
trecea prin spaţiul din preajma 
Terţei o navă spaţială extraterestră. 
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bra castelului din Nord. unde se 
află Grogli, înlr-un canion plin de 
lavă şi vârtejuri în care Ed va trebui 
să zboare cu mare atenţie şi îndcmă“ 
nare, într-o oală cu presiune sau 
într-o piramidă a puzzte-urilor, jo¬ 
cul ne trece prin toate probele de 
îndemânare şi inteligenţă necesare 


penlm a aduce la bun slărşil acţiu¬ 
nea unui Ihîrd person de tot hazul. 
Şi să nu vă miraţi când, la un mo¬ 
ment dat, Ed va trebui să se depla¬ 
seze sărind cu un băţ eu arc. sau să 
SC dea pc fund in jos pe pantele 
înzăpezite ale munţilor! 

Până la urmă. concluzia mea 
este clară: dacă vrei ca roşul cu care 
umpli monitoml să nu tle de sânge, 
joacă 7?j/î/c Troithlel Va 11 mult mai 
interesant să storcoşeşti roşii şi 
fasole, decât să înoţi în clasicele 
cheaguri de sânge. Mat ales pentru 
mine, bucuria de a tace varză nişte 
morcovi a fost cu atât mai marc cu 
cât, în copilărie, am fost trauma¬ 
tizat de părinţii de pe marginea 
supei, care îmi spuneau mereu: 
„Mănâncă şi morcovii, pe ăia dc 
CC îi laşi în farfurie?’'. 


Gen: Platforatâ 
Producător: UbiSoft 
Distribuitor: UbiSofl Enienainment 
Ofertiiiil: UbiSoft România 
TcEO 1-23 1676^) l-ax^OI-23 16766 
Sistem recomandat: P 166 MH/ 

32 MB RAM MMX, multiplayer, 
3DFx, Win95 


câmpiei, iar alternanţa doal-vale- 
dea 1“ va Ic este inversată, devenind 
valc-dcal-vale-deal (fapl pentru 
care în balada populară „Mioriţa’’ 
se dă toiul peste cap, măicuţa 
bătrână complotează cu fluierul 
de fag ca să-i sterilizeze pe câini, 
brâul de lână se dovedeşte a fl dc 
fapt biciul de lână. ciobanii euro¬ 
penizaţi şi fără prejudecăţi pun 
de un menage a trois, Soarele şi 
Luna au o mică fabricuţă dc arti¬ 
zanat şi oferă spre vânzare cunu¬ 
nile pe care le împletesc, pentru a 
plăti tratamentul Mioriţei; săr¬ 
mana. complet depăşită de eveni¬ 
mente, s-a retras într-un azil din 
însorita Oltenie, unde personalul 
specializat încearcă să-i iăiască 
bucălăile, pentru a o readuce la 
foniia care a eonsacrat-n). 


A înnebunit păpuşoiu’! 

Dar partea cea mai pericu¬ 
loasă a folosirii Grogha Gola este 
data dc efectul acesteia asupra 
vegetalelor, care capătă viaţă dar 
mai ales o teribilă dorinţă de a 
distruge totul în cale. Dc aceea, 
mulţimile înturiate dc morcovi, 
tomate, napi. pomnib, ciuperci, 
piper şi fasole, vor fl cei mai în¬ 
verşunaţi duşmani ai lui Hd. 

Ehe, îl uitasem pe Edl Micul 
cxtraterestiTi a fost trimis pc Terra 
de către completul dc judecată 
care a cumpănit asupra felului în 
care poate fi pedepsită neglijenta 
acestuia. Numai că operaţiunea de 
recuperare a dozei de Tonic nu a 


decurs conform planului, şi iatâ-1 
pc Ed în ditamai încurcătura. 
Aflat pe un Pământ în care râul şi 
mai ales ramul îi sunt duşmani, în 
care fasolea te ia de gât şi roşiile 
te fac bucăţele, Ed nu arc prea 
multe şanse de scăpare fără prie¬ 
teni, Pc care îi găseşte în persoana 
unui savant şi a fiicei sale. Evi¬ 
dent, Doc, savantul, este trăsnit, 
iar maşinile pc care acesta le-a 
inventat au scăpat complet de sub 
control - spre exemplu, un Robot 
Dulap, care îl ţine pe Doc într-o 
„colivie dc aur", încercând sâ-l 
protejeze şi să-l păstreze în cea 
mai bună formă, chiar împotriva 
voinţei acestuia. 

Apoi, Suzy, fiica savantului, 
este, mâ scuzaţi, o mică poamă, 
dar care nu este afectată de Groglia 
Gola, precum celelalte, deoarece 
este o poamă la figurat - uşurică, 
fără profunzi mi, cu chef dc flirt 
dar mai ales enervată dc dispariţia 
lumii civilizate, adică a celei pro¬ 
ducătoare sau consumatoare de 
modă. Deşi Ed este departe de a 
semăna cu modelul masculului 
ideal care populează visele lui 
Suzy, aceasta trebuie să se mulţu¬ 
mească eu atât. pentru că Ed este 
singurul ee mai poale restabili 
ordinea într-o lume în care Grogha 


/ Ti 


Gola a făcut să se ducă pc pustii 
liniştea şi pacea magazinelor cu 
rochii, pantofi şi sul im an uri. 

Să râzi, sau să te joci? 

Efectiv, nu ştii ce să faci mai 
întâi. Pentru că jocul este precum 
story-ul şi personajele. Dc aceea 
am oferit un spaţiu extins aces¬ 
tora în încercarea mea de review 
la Tofîic Trouble. Dar, ca orice 
joc din familia Raymaiî, am fost 
întâi cucerit de urnoml candid. 




uşor naiv, al personajelor, dc 
abundenţa de culoare, la propriu 
şi la figurat, de senzaţia aceea de 
lume pestriţă în care orice este 
posibil, dar nu pentru a curge mai 
mult sânge şi a se întâmpla mai 
multe nenorociri. Nu. surprizele 
în Tonic Twuble sunt întotdeauna 
plăcute, şi cu o oarecare tentă de 
umor absurd, dar copilăresc - o 
alăturare fericită cc caracteri¬ 
zează toarte bine maniera t biSnft 
de a aborda jocul pcntim calculaion 
Apoi, este de bun augur 
pentru jucători varietatea locu¬ 
rilor în care va ajunge, în pielea 
personajului Ed. De pe o pârtie 
de schi în câmpii, apoi în peştera 
în care se allă Doc prizonier al 
propriei creaţii, apoi în cartierul 
general al legumelor sau în um- 
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MichaeeeeeeeeeeeeI!... Nu Jackson, ci 
celălalt J... Michael iordan care apare 
pentru prima datăîntr-un simulator de 
baschet 


mEf 2oao 




D e câţiva ani buni încoace 
ne-am obişnuit ca prin 
noiembrie-decembrie 
canadienii dc la EA Sports sâ ne 
bucure sărbătorile cu noi şi noi si¬ 
mulatoare ale sporturilor prefe¬ 
rate, Cum la mine acest sport se 
numeşte baschet nerăbdarea cu 
care aştept siărşitul dc an este cu 
atât mai mare atunci când esie 
vorba de seria NBA Live. Dacă anii 
precedenţi au constituit un voiaj 
de plăcere pentru sludiourile cana¬ 
diene, nimeni îndrăznind să atace 
acest segment de piaţă, în acest an 
situaţia s-a schimbat. Microsoft a 
ridicat mănuşa şi a lansat la înce¬ 
putul toamnei Inside Drive 2000, 
un simulator de baschet foarte 
reuşit, iar Fox Interactive au în¬ 
cercat şi ci mare cu degetul doar 
că a fost prea mult pentru ci. Pe 
fondul acestor apariţii, EA Sports 
a lansat fără nici o frică, după cum 
nc-a obişnuit, propriul lor simula¬ 
tor NBA Live 2000^ iar, dacă o să 
aveţi suficienta răbdare să par¬ 
curgeţi articolul până la capăt, veţi 
vedea şi de ce le-au lipsit scrupu¬ 
lele. 


NBA Action 

Seria NBA Live este alături de 
noi de o bucată bună dc timp, NBA 
Li\^ 2000 fiind al şaselea Joc al seriei. 
De la primul joc al serici şi până la 
ultimul s-a putut observa o evoluţie 
constantă, înspre bine, şi de fiecare 
dată am fost tentaţi să spunem: 
Gala] Până aici! Mai mult dc atât 
nu se poate face în acest domenîu!... 
Şi de n CC are dată EA Sports ne 
contrazice. NBA Live 2000 a apărut 
şi el pe piaţă cu o serie întreagă dc 
îmbunătăţiri şi surprize dintre care 
una ne fiiiă privirea încă din rafturi. 
„Exclusive Michael Jordan in the 
game!'*... scrie marc pe cutie şi nu 
trebuie sâ ne mire dc vi cme ce aceasta 
a fost poate cea mai mare doleanţă a 
faniior seriei, poate chiar mai mare 
decât grafica superbă şi realismul 
simulării. Până acum, nimeni nu a 
avut dreptul de a folosi numele lui 
iordan într-un Joc dc baschet. De 
data aceasta EA Sports a tras de 
toate sforile posibile şi ne-a mai 
realizat un vi.s. Pe lângă Jordan vom 
putea juca şi cu alte mari legende ale 
baschetului american (Larry Bird, 
Magic Johnson ctc...) jucători care. 
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deşi s-au retras demult, unii chiar 
au şi murit, vor putea lotuşi fi achi¬ 
ziţionaţi în echipa ta şi folosiţi în 
ligă. 

Dacă a dispărut modul career 
introdus de versiunea 99 a jocului, 
au apănit în schimb altele mult mai 
interesante dintre care de menţionat 
este cel de „one on one with 
Michael Jordan'*. Toate simulatoa¬ 
rele sportive lansate de EA Sports 
anul acesta au avut un numitor 
comun: introducerea expresiilor 
faciale. NBA Live nu putea să se 
abată de la această regulă. Pe lângă 
faptul că toţi jucătorii seamănă 
aproape leit cu sosii le lor reale, mai 
dispun şi de nenumărate expresii 
faciale prin care să-şi exprime bu¬ 
curia sau indignarea. Pentru o şi mai 
mare accentuare a spectacolului din 
teren s-au introdus acele player cut- 


scenes, care pot fi dezactivate în 
cazul în care v-ţi plictisit de ele 
(mutare recomandată de altfel şi 
celor cu sisteme mai puţin perfor¬ 
mante). 

Dar cele mai importante îm¬ 
bunătăţiri au fost aduse gameplay- 
ului şi Al-uîui, modificări ce pot 
.scăpa unor ochi ncavizaţî. Deşi se 
mai păstrează încă o undă de ar¬ 
cade, jocul începe să .se apropie 
încet dar sigur dc ceea ce înseamnă 
simulare. In primul rând compu¬ 
terul este mai uman (Doamne, cum 
sună termenul ăsta!) în sensul că 
face destule greşeli, şi, cel mai im¬ 
portant, poate fi derutat cu fente 
sau scheme tactice. Piruetele, fen¬ 
tele şi cross-over-urilc nu mai con¬ 
tează acum doar la impresia artis¬ 
tică, ci pot pune pe picior greşit 
apărarea adversă. Asta cu atât mai 
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ce poarta tară falsa modcştie iilkil 
de „must havc’' şi dc aceea este 
recomandat atât fanilor cât şi celor 
mai sceptici. 


^ _ / / 

mult decât reuşit, deşi Ia un mo¬ 
ment dat va lăsa impresia de 
monotonie. în schimb, sunetele am¬ 
bientale (crainicul sâiii, publicul, 
jucătorii) sunt dc excepţie. De 
altfel domeniul tehnic este unul 
din punctele forte al jocului, gra¬ 
fica, sunetele, engine-ul, absolut 
totul este de excepţie, NBA Uve 
este genul dc joc pentru care merită 
să strângi cureaua şi să faci up- 
grade la calculator doar pentru a 
juca cu toate setările ta maxim, 
încă odată nu mă pot abţine să nu 
remarc extraordinara implicare a 
publicului ce strigă, cântă, fluieră 
se manifestă exact ca în oricare 
din sălile americane, trăieşte efec¬ 
tiv meciul* Nu înainte de a încheia 
doresc să amintesc de un alt ele¬ 
ment la care s-a lucrat şi anume 
energia jucătorilor. Aceştia obo¬ 
sesc mult mai repede, în funcţie 
bincmţeles dc implicarea lor efec¬ 
tivă în meci, de aceea nişte rezerv e 
solide sunt absolut necesare. 


mult cu cât computerul a început 
să SC apere, iar pe nivelele mai 
grele dc dificultate chiar la sânge. 
Poate că ar fi scăpai tastatura de 
câteva descărcări nervoase daca 
jucătorii nu ar fi sărit prea sus 
permiţând conducătorilor dc joc 
să pună capac pe slam-dunk unor 
giganţi precum Shaq sau Olajuwon* 
Provocarea meciurilor este cu atât 
mai marc cu cât calculatorul prac¬ 
tic ştie CC jucători are în echipă şi 
Ic va folosi calităţile din plin. în 
semifinala conferinţei am jucat 
împotriva Sati Antonio Spurs şi 
TwinTowci^ (Duncanşi Robinson) 
m-au măcelărit efectiv în spaţiul 
de trei secunde în timp ce El ic mi¬ 
tralia de la linia dc trci puncte. Norocul 
meu că Shaq şi Kobc au prins o zi 
de excepţie, ca şi Fisher dc altfel 

Tehnicalităţi 

Comentariul oferit de Don 
Poier şi Reggie Theus este mai 


Schimbările sunt acum mult mai 
frecvente, iar motivul acestora nu 
îl mai constituie doar oboseala sau 
numărul de faulturi comise ci şi 
performanţa din teren. Ratează de 
două-trei ori cu acelaşi jucător 
singur cu panoul şi ai să vezi ce 
rapid este înlocuit. 


'-^&î 


NBA Uve 2(}00 înseamnă 
încă un pas înainte în domeniul 
si mu lato are lor 2000, pas care nc 
demonstrează că încă mai sunt 
resurse şi ne dă speranţe pentru 
noi jocuri din ce în ce mai intere¬ 
sante, mai palpitante şi mai rea¬ 
liste. Este unul dintre acele jocuri 

























Un Fantasy-RPG de cea mai 
bună calitate de la maeştrii în 
domeniu: Black Isle Studios 


Univeeeeeeeeeeersul... 

în care se desfăşoară Flane- 
scape: Torment este inspirat din 
AD<&D (Advanced Dungeons d 
Dmgons) un binecunoscut „player's 
uni verse” creat de cei de la WOTC 
(Wizards Of The Coast). Enginc^ul 
folosit în Planescape: Torment este 
Biowarc înfmity Engine, acelaşi ca 
şi în Baldur s Gafe, dar, de această 
dată sensibil îmbunătăţit. Jocul po¬ 
seda un AI superior, lucru ce se 
reliefează în comportamentul înso¬ 
ţitorilor de drum ai eroului princi¬ 
pal Nameless One. Nu mai vorbesc 
şi despre grafică pentru că nu mi-ar 
ajunge, cred, patru pagini ca să 
povestesc toate minunăţiile pe care 
le-am văzut când am jucat această 
capodoperă. Tot ceea ce pot să spun, 
fără sa trag prea mult mâţa de coadă 
(oricum n-aveam mâţă!) la acest 
capitol este că dacă ţi-a plăcut cum 
arată Baidar s Gafe atunci îţi va 


I nterplay, o casă de jocuri ce 
nu mai are nevoie de nici o 
prezentare, încurajaţi dc suc¬ 
cesul imens pc care l-a înregistrat 
Ba/dur k Gate, au mai scos pe piaţă 
încă o bijuterie a genului RPG. Nici 
de această dată Inteiplay nu şi-a 
dat cu tlrma-n cap, ţintind la super¬ 
lativ! Au creat în ccl mai strict sens 
al cuvântului. Ce? Convinge-te cu 
proprii ochi, că mie nu mi-a venit să 
cred când am văzut pentru prima 
oară F/anescape Tornienf. Creato¬ 
rilor de la Black Jsle Studios, cred 
eu, li s-ar potrivi foarte bine deviza 
Origin: „We create worids!” şi sper 
ca Origin-alii să nu se supere la 
această afirmaţiei Pentru cei care ştiu 
(ceilalţi, care nu ştiu, află acumi] 
Black Isle Studios ne mai pregă¬ 
teşte un titlu în care vom regăsi cu¬ 
vinte ca AD&D sau WOTC (expli¬ 
caţiile mai jos), acest joc numindu-se 
/cewind Da/e/ 


plăcea cu siguranţă şi prezentul 
titlu, iar dacă nu, îţi va plăcea oricum! 


Sir... Nameless One! 


Te vei trezi tară să ai idee cine 
eşti, cum ai ajuns pe masa din 
Mortuary şi dc unde ai atâtea cica- 
trici pe corp, mai multe decât ar fl 
putut să strângă o armată de răz¬ 
boinici într-o campanie întreagă. 
Morte, un craniu simpatic te va 
ajuta să îţi re capeţi câteva amintiri 
şi să scapi din Mortuary, un loc în 
care nu cred că şi-ar dori să ajungă 
nimeni. Dar, cum pe lumea asta 
nimic nu este gratis, la un moment 
dat, Morte îşi va da ,,arama” pc 
faţă şi îşi va dezvălui adevăratele 
motive pentru care te-a ajutat pe 
tot parcursul acestei aventurii Şi 
nu este singurul... dar o să vezi lu 
atunci când o să-l joci! Nu cred că 
există un RPG fără să aibă şi nişte 
labîrimuri pc ici pe colo, căci altfel 
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nu s-ar mai povesti (am luat-o 
deja pe arărurâ de la atâta jucat 
Planescape)\ Unde rămăsesem? 
Ah... Labirinturile pe care trebuie 
să le străbaţi nu sunt greîe, rareori 
trezindu-te cu o mulţime de monştri 
pe capH şi, dacă o ici „bătrâneşte'’, 
nu se poate ca să nu treci mai 
departe! De asemenea, trebuie să 
fii foarte atent la toate conver¬ 
saţiile pe care Nameless One ie 
va purta cu diferitele NPC-uri 
(Non-Playing Character) întâlnite 
pe parcursul jocului, acestea ofe- 
rindu-ţi nişte quesi-uri care nu pot 
fi decât benefice pentru perso¬ 
najele tale, fapt care mă face să 
afirm ck Platîescape: Tomwnî este 
un joc ce se bazează pe nuanţă. 
Un exemplu elocvent ar fi că eram 
în catacombe şi m-am întâlnit cu 
un „gliouL care nu-şi mai amintea 


numele, te roagă să te duci într-un 
nivel inferior şi să-i cauţi numele 
pe un mormât. în schimb, dacă tc 
oferi să-i dai tu un nume nou vei 
primi înjur de 5000 dc XP (expe- 
rience points), adică egalul a 50 
de monştri „killăriţi’’ cu multă 
sudoare pe mouse şi tastatură! Eh, 
cum e cu nuanţa? 

Chestii mişto, frate! 

Lady of Pa in îţi urmăreşte 
fiecare mişcare pc care o faci în 
oraşul ei, Sigil supranumit şi „City 
of Doors’\ un loc din care poţi 
pleca oriunde în existenţă! Ambi¬ 
guu? Stai să vezi mai departe! 
Jocul în sine generează atributele 
personajului tău, în funcţie de 
acţiunile pe care le faci şi questu- 
rile pe care tc hotărăşti să le duci 
la bun sfârşit. Moartea persona¬ 
jului principal nu mai este un prilej 
de supărare (ş), de multe ori fiind 
foarte utilă pentru a afla mai multe 
despre Nameless One, uneori ne- 
fiind posibil să treci mai departe 
fără acest lucu despre care fiecărui 
om îi este frică! Dar ce, am zis eu 


că Nameles One e om? Un cle¬ 
ment inedit sunt tatuajele, nişte 
bucăţi de piele inscripţionate cu 
diferite „rune'' (simboluri) care-i 
vor conferi per¬ 
sonajului anu¬ 
mite caracteris¬ 
tici sau rezis¬ 
tenţe, în schimb, 
cu armele stă 
altfel treaba! Alt¬ 
fel, adică există 
arme dc „folo¬ 
sinţă largă" (pot 
fi folosite de ma¬ 
joritatea perso¬ 
najelor) şi anne 
unice care pot fi 
echipate doar la 
un singur perso¬ 
naj şi căruia îi îmbunătăţesc ca¬ 
racteristicile într-o manieră diabo¬ 
lică (în ambele sensuri ale cuvân- 
liilui!). Valorile obiectelor au fost 
modificate, faţă de Baldur ş Gate, 
unde vindeai un inel cu l sau 2 GP 
(gold pieces), după ce te chiniiiai 
să omori nu ştiu câte „animăluţe". 


înţeles lucruri cărora le puteţi 
acorda atenţie, sau NU (aşa cum 
am tăcut eu!). Tot ceea ce pot să 
spun este că nici o producţie de-a 
celor de la Black Isle Studios 
n-a fost să nu strălucească prin 
ceva, aşa cum este şi în cazul dc 
faţă! Un aspect asupra căruia 
criticii (mai mult sau mai puţin 
avizaţi) au insistat foarte mult 
este volumul de dialog pe care 
trebuie să-l suporţi ca să duci la 
bun sfârşit majoritatea questu- 
rilor, annurile, care nu prea există 
în acest joc, sistemul dc vrăji, că 
n-ar avea prea mare spectaculo¬ 
zitate grafică şi mai sunt. Cred 
că sunt în asentimcnul tuturor 
când afirm că: Nimeni nu este 
perfect, domnitor! 

Englezul are o vorbă „it\s a 
must play" (trebuie să-l „piei"!), 
asupra căreia nu am nici un dubiu 
când aş vrea să descriu în câteva 
cuvinte Planescape: Tonnent! 
Ah, uitasem cea mai „culă fază"! 
Dacă „mori" nu este nici o pro¬ 
blemă, pentru că eşti nemuritor!!! 


aici inelul are o 
20 GP fiind astfel mai uşor să 
strângi bani pentru „zile 
sau pentru obiectele necesare 
vieţii de zi cu zi în Sigil: un scroll, 
o sabie, un pumnal etc. 

Contre 

Au existat mal multe păreri, 
ba că n-are d'aia, ba că n-are cea¬ 
laltă, păreri pe care o să încerc să 
le reproduc mai departe, bine¬ 
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şi aşa au apărut adevăratele 
simulatoare 


D acă nu aş scrie acest 
articol, aş avea poate 
dreptul să spun că nu am 
cuvinte capabile să descrie acest 
joc cu adevărat formidabil apărut 
în lumea simulatoarelor pentru PC. 
Gradul de uimire în faţa realizărilor 
extraordinare din orice domeniu 
variază mult de la o persoană la alta, 
dar cred că Flanker 2.0 va pro¬ 
duce pentru mulţi pasionaţi (şi nu 
doar pentru ei) uimirea absolută. 

Gradul de accesibilitate 

Din câte s-a putut observa din 
demo-ul pe care LEVEL l-a pus la 
dispo^iţia cititorilor, Flanker 2 0, 
care face parte din DIGITAL 
COMBAT SERIES lansată de SSi 
(serie din care mai amintim Silenî 
Hunter II şi, probabil, Deştroyer 
Commmid), este mai mult decât o 
simplă simulare aviatică - este o 
realizare tehnică remarcabilă pro¬ 
dusă de echipa rusă care a adus pe 
lume SU-27 Flanker, simulator a 
cărui calitate şi-a lăsat amprenta 
asupra posterităţii. Trebuie însă să 
îi avertizez pe cei care caută distrac¬ 
ţia facilă că Flanker 2.0 este distri¬ 
buit de SSL ceea ce este sinonim 
cu realismul dus la extrem, fără 
elemente arcade. Nivelul de difi¬ 
cultate (inteligenţa şi agresivitatea 
unităţilor) poate fi setat doar în 
misiunile editate de utilizator. în 
Flanker 2.0 este nevoie nu doar de 




îndemânare, ci şi de voinţa, fapt care 
duce la o abatere de Ia tcmienul de 
, joc’' aşa cum îl percepem în cazul 
celorlalte apariţii în domeniu. Pentru 
Flanker 2.0 trebuie să fii cu adevărat 
pasionat de tot ce înseamnă zborul 
supersonic. Dacă nu eşti pasionat 
dc aşa ceva, sunt şanse mari să devii 
dependent după ce îl vezi. 

Munca la Flanker 2.0 a fost, 
dacă nu titanică, cel puţin covârşitor 
de grea; o marc parte din informaţie 
a fost obţinută de la Departamentul 
Rus al Apărării, iar simulatond este 
rezultatul unui efort internaţional: 
echipa de producători este localizată 
în Rusia, distribuitorii în Regatul 
Unit, beta-tester-ii în Canada, Scan- 
dinavia, Asia, peninsula Balcanică 
şi „cam peste tot altundeva'', după 
cum aflăm din manual. Unul din 
marile merite ale acestui super-titlu 
este aceia că, spre deosebire de multe 
alte simulatoare apărute în ultima 
vreme, se comportă onorabil pc un 
Pentium la 200 MHz cu 32 MB RAM, 
cu toate că nu are nimic împotriva 
instalării pc un Pentium III Ia 600 
MHz cu 128 MB RAM. Eu unul 
am rulat Flanker-ul 2.0 în configu¬ 
raţia maximă (detalii grafice şi su¬ 
nete, inclusiv fumul emis dc hornuri 
şi fabrici) pe un K6-2 la 400 MHz, 
cu 32 MB RAM şi cu Voodoo Ban- 
shee şi nu am observat scăderi 
drastice de performanţă decât în 



momentele în care survolam liniştii 
oricare din oraşele peninsulei Cri- 
meea, peninsulă căreia i s-a acordat 
privilegiul de a servi drept teatru 
de război în acest simulator (de 
fapt, se repetă situaţia din versiunea 
anterioara a Flanker-ului). 

Secret supersonic 

Su-21 Flanker şi urmaşii lui 
sunt unele din cele mai performante 
avioane din istorie, păsări dc foc 
născute din gheaţa Războiului Rece. 
Nu se poate spune că existenţa 
acestor superavioane a fost uşoară: 
dcsignul iniţial a suferit din cauza 
multiplelor probleme tehnice, iar 
dispariţia gigantului sovietic şi co¬ 
lapsul economic care a urmat au dus 
la blocarea procesului de producţie 
şi cercetare. Prin urmare, Flanker a 
fost privat pentru o lungă perioadă 
de timp de accesul la poziţia dc cel 
mai bim avion tactic al lumii. 

Istoria Flankcr-ului a fost atât 
de problematică încât nu de puţine 
ori a existat riscul ca acest articol să 
nu mai aibă subiect. Totuşi, Uniu¬ 
nea Sovietică avea marc nevoie de 


cel puţin un tip de supersonic care 
să poată face faţă pericolului 
american reprezentat de F-15. 
Astfel au apărut atât Su-27 cât şi 
MiG-3I, a căror funcţie urma să 
fie aceea dc interceptor cu rază 
lungă de acţiune, înlocuind demo¬ 
datele Tu-128, Su-15 şi Yak-28R 
Prototipul Flanker-ului (T-IO-I) 
a zburat pentru prima dată la 20 
mai 1977. Zborul celui de-al doilea 
prototip s-a finalizat prin moartea 
pilotului, fapt ce a dus, împreună 
cu mii de alte probleme, la o re- 
proiectarc a supersonicului. Occi¬ 
dentul, cu toate că sateliţii de 
spionaj au făcut câteva fotografii 
neclare, nu a ştiut nimic sigur 
despre noua ameninţare roşie până 
în 1985, când Şukhoi 0KB (biroul 
de proiectare a Flankcr-ului) a di¬ 
fuzat pe canalele publice de tele¬ 
viziune un documentar compus din 
imagini statice. Analiştii au crezut 
că era vorba de o copie a design- 
ului unor avioane americane fai¬ 
moase: F-14, F-15 şi F-16. De fapt 
similarităţi le dintre modele erau 
soluţii la probleme comune în ceea 
ce priveşte dcsignul avioanelor, de 
care se loviseră atât occi¬ 
dentalii cât şi ruşii. Acum, 
la sfârşitul mileniului, 
lăsând în urmă istoria 
cu problemele ei, 
Flanker-ui a de¬ 
venit un adver- 






















sar mortal pentru orice tip de 
unitate, fie ea aeriană, maritimă 
sau terestră. 

Performanţe 

Până nu demult credeam că 
ştiu ceva despre avioane; doar 
jucasem destule simulatoare, ci¬ 
tisem destule reviste de specia- 
litate şi urmărisem destule docu¬ 
mentare pe Discovery. Totuşi mi-am 
schimbat brusc părerea după ce 
am citit manualul care vine alături 
de CD în cutia Flanker-tilui 2M. 
Din lipsă de spaţiu vă spun doar 
că este o capodoperă, un veritabil 
manual de zbor, complet, detaliat, 
alb-negru (aspect, spun eu, ne¬ 
esenţial) şi extrem de gros; abundă 
în scheme, explicaţii, date tehnice 
despre armament şi unităţi mili¬ 
tare americane şi ruse. Sincer, ar 
fi fost jenant ca un asemenea simu¬ 
lator să fie însoţit de o broşură. 

Jocul uimeşte prin aspectul 
grafic excepţional. Să vă dau un 
exemplu: pe lângă campania şi 
pachetul de misiuni independente 



puse la dispoziţie de producători, 
jucătorul are posibilitatea de a-şi 
crea propriile misiuni/campanii, 
printr-un editor extrem de bine 
l^cut şi ergonomie. Editorul per¬ 
mite plasarea oricărui tip de ve¬ 
hicul pe sol, pe apă, în apă sau în 
aer; dacă nu ştiţi ce să alegeţi, 
consultaţi enciclopedia 3D a si¬ 
mulatorului, care conţine tot ce 
v-aţi putut visa, de la supersonice 
şi annament sofisticat Ia autobuze 
IKARUS şi locomotive electrice 
~ vă garantez că n-aţi mai văzut 
aşa ceva de la Transport Tycoon 
încoace. Am profitat şi eu de 
această opţiune şi în curând zbu¬ 
ram deasupra peninsulei Crimeea 
pe un traseu hotărât de mine (mă 
hotărâsem sâ decolez cu un Su- 
27 de pe unul dintre aeroporturi, 
deşi puteam să plasez în Marea 
Neagră portavionul Kutuzov şi 
să mă catapultez dc pe el cu un 
Su-33, singura „specie’^ dc Flan- 
ker care poate „pluti”). Way- 
point-urile m-au plimbat prin 
toată zona, am vizitat litoralul 
rusesc al Pontului Euxin şi am 





urile, care sunt in rusă, deşi există 
opţiunea de a ie traduce în en¬ 
gleză) şi oglinzile retrovizoare, 
totul este desenat cu o mare 
minuţiozitate. Avioanele se com¬ 
portă normal, supunându-se 
absolut tuturor legilor fizice (fapt 
care poate aduce mari probleme 
neiniţiaţilor în cazul oricărui tip 
de luptă; o parte din aceste pro¬ 
bleme pot fi rezolvate urmând 
lecţiile detaliate din secţiunea 
Trai ning). Ceea ce enervează este 
timpul mare de încărcare şl muzica 
războinică obsedantă, intonată de 
un cor bărbătesc. Din fericire 
poate fi dezactivată din meniul 
care controlează volumul vocii 
computenilui de bord, al zgomo¬ 
tului motorului, al sunetelor pro¬ 
duse de arme etc. 

AI-ul nu lasă deloc de dorit. 


Gândiţi-vă doar la faptul că piloţii 
virtuali ştiu cam tot ce scrie în 
manualul simulatorului, îşi cunosc 
bine avioanele, se folosesc de alti¬ 
tudine, de starea vremii şi de pu¬ 
terea motorului, sunt licenţiaţi în 
fizica zborului şi aplică fără Jenă 
măsuri evazive. Wingmen-ii (atât 
inamici cât şi aliaţi) nu ezită să 
coopereze şi să răspundă prompt 
la ordine. 

Ne vedem la Sevastopol 

Flanker 2.0 are suport pentru 
multiplaycr, pe care vă sfătuiesc 
să-I încercaţi doar după ce v-aţi 
familiarizat cu zecile de taste şi 
combinaţii de taste necesare pilo¬ 
tării eficiente. Repet, Fhnker 2.0 
a depăşi cu mult ceea ce în termeni 
uzuali se numeşte ,joc”. Este un 
simulator serios, matur, o realizare 
de excepţie, din orice punct ar fi 
privit. Prin toate acestea simula¬ 
torul distribuit de SSl dă o lovitură 
serioasă concurenţei, care va trebui 
să dea dovadă de genialitate pentru 
a-1 detrona pe noul „imperator”. 
Până atunci, vă voi ţine ia curent cu 
luptele pentru putere în domeniul 
simulatoarelor de zbor pentru PC, 

ATENŢIE! Fianker ZO nu 
rulează decât la o adâncime a 
culorii de 16 biţi! 


remarcat că în Fianker 2.0 sunt 
reproduse toate staţiunile, oraşele 
şi satele din peninsulă şi încă nu 
oricum, ci cu ajutorul unor imagini 
extrem de fidele preluate prin 
satelit (de altfel, toată peninsula 
este reprodusă metru cu metru 
după date reale). Setările din edi¬ 
tor permit modificarea stării vre¬ 
mii (se poate seta desimea ceţei, 
altitudinea stratului dc nori; eu am 
făcut imprudenţa să exagerez cu 
slide-bar-urile şi m-am trezit într-o 
atmosferă lăptoasă cu vizibilitate 
zero), precum şi orele la care 
începe şi se termină misiunea. 
Cine e pasionat de lumini, infra- 
roşu şi lună plină poate să de¬ 
coleze la miezul nopţii (recomand 
asta celor care ştiu să aprecieze 
senzaţia de „scufundare” în 
atmosfera jocului). Noaptea e un 
bun prilej pentru a observa 
„exagerarea” detaliului grafic: 
producătorii au respectat chiar şi 
harta cerului, concluzie la care am 
ajuns după ce mi-am dat seama 
că şapte dintre milioanele de 
puncte dc pc cer nu sunt şapte 
puncte aşezate aleatoriu, ci Carul 
Mare. 

De la umbre real-time, oraşe 
cu mii de clădiri, fabrici, linii de 
înaltă tensiune, porturi, terminale 
feroviare şi căi ferate, la bordul 
Flanker-ului, reprodus fidel după 
modelul real (inclusiv display- 


^nte tehnice 


Gen: Flighi-sim 
Producător: Flying Legends 
DUtribuitor: SSl 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel:0l-3302375 Fax:01-3306351 
Sistem recomandat: P 200 MHz 
64 MB RAM, MMX, joystick, 
muîtiplayer, 3DFx, Win95 
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De ia Fianker-ui celor de la SSI la Hornet-ul 
celor de la DI e doar un pas... mic pentru om, 
un salt gigantic pentru omenire 


S criu acest articol sub in^ 
fluenţa piiternică a lui 
Flanker 2.0 de Ia SSI, aşa 
că am dificultăţi în a-mi păstra 
imparţialitatea. Totuşi, nu cred că 
e cazul sâ“i plâng prea mult de milă 
Super Horn e/-Li lui, pentm si m p I ul 
motiv că avem şi de data aceasta 
de-a face cu ceea ce se numeşte 
flight-sim in toată puterea cuvântului. 

Ascendenţă faimoasă şi 
alte amănunte 

Shakespeare repezea asupra 
lumii una dintre întrebările lui încu¬ 
ietoare: „What's in a name?” în 


fond, numele a ceva nu e decât un 
simplu nume... în cele mai multe 
cazuri, dar în lumea jocurilor, în 
general, şi în cea a simulatoarelor, 
în particular, numele este primul 
lucru care iese în evidenţă şi atacă 
punctul sensibil al pasionaţilor: 
speranţa că jocul/simulatorul 
anunţat va fi ceva nemaivăzut. 


nemaiauzit şi nemaijucaL In aceste 
condiţii, Super Honieî ar trebui să 
fie o producţie superbestială, dacă 
ne gândim că producătorii lui sunt 
Digital Integratron, „vinovaţi'' şi 
de Apache Longbow, Hind şi F~J6 
Fîghting Fulcon. De fapt, lucrurile 
nu stau chiar aşa. 

Unul dintre elementele cu şte- 
cher la public de care vorbeam mai 
devreme sunt animaţiile, menite ad 
face pe jucător să uite că a instalat 
un night-sim şi să aibă senzaţia că 
se află undeva la cinematograful 
„Patria”, umiărind cu atenţie sporită 
Titanic-iil. Analogia nu e întâmplă¬ 


toare, dat fiind faptul că secvenţele 
cinematice sunt produse cu acelaşi 
software şi aceleaşi platforme de 
renderizare ca şi giganţii în ale 
animaţii lor, adică Digital Domain 
(care a pus umărul la producerea 
Titanic-ului) sau Foundation Ima- 
gîng (care s-a jucat de-a Babylon 5). 
Intro-ul din Super Mornet necesită 


chiar fioricele, altfel 
o să vi se cam facă foame de-a 
lungul celor nu mai puţin de 7 mi¬ 
nute şi jumătate cât ţine enormi¬ 
tatea asia de animaţie. 

Avionul care dă titlul siinula- 
toiiilui în discuţie se află încă în 
perioada de testări la Centrul de 
Teste Navale din Patuxent River, 
statul Maiyland şi apare în toate 
analizele ca cel mai nervos super¬ 
sonic al începutului de mileniu, cu 
roluri multiple: avion de atac cu rază 
lungă de acţiune care poate decola 
atât de pe aeroport cât şi de pe 
portavion, imun la fluctuaţiile vTemii 
şi capabil de orice tip de misiune, la 
fel de periculos în lupte aer-aer şi 
aer-sol. 

Vreme de război 

Producătorii pretind că nu au 
uitat nimic în ceea ce priveşte mo¬ 
delul avionului, mai ales că testările 
au fost făcute în parte, ca de fiecare 
dată, de piloţi profesionişti care au 
încercat „live” F/A-I8 E-liI. Acest 
model pretinde a fi mult mai bun 
chiar şi decât cele produse anterior 
dc însăşi Digital Intcgrafion şi 
conţine toate facilităţile auio-pilot- 
ului din varianta reală: evitarea 
formelor de relief, menţinerea alti¬ 
tudinii, selectarea automată a di¬ 
recţiei, aterizarea automată pe port¬ 
avion etc. Nici consumul de 


combustibil nu e 
inventat, ci variază, ca şi în 
realitate, în funcţie dc altitudine. 
Unul dintre elememele de 
maximă atracţie ale Super Hornet- 
ului este puntea portavionului, 
care apare pentru prima oară ca în 
realitate, adică plin de controlori 
dc zbor, sisteme Fresnel, dc ateri¬ 
zare, accidente de trafic. Puntea 
este cu adevărat interactivă, aşa că 
nu o dată mi s-a întâmplat să îl 
calc pe nefericitul care agita în faţa 
mea bastoanele luminoase, exe¬ 
cutând unul dintre cele 1 5 semnale 
de ghidare. 

Odată decolaţi de pe U.S.S. 
Ronald Rcagan (operaţiune care în 
realitate durează 45 de minute) sau 
de pc aeroport, e cazul să vă arun¬ 
caţi în luptă într-una din cele două 
zone de război: Marea Barents şi 
Oceanul Indian. Fiecare din cele 
două campanii începe cu un firi 
muleţ al cărţii scop nu poate fi altul 
decât creşterea nivelului adrena- 
linei din sânge. In Marca Barents 
Jucătorul are ocazia de a se lupta 
cu o întreagă flotă rebelă rusă, care 
violează spaţiul nordic delimitat 
de NATO, Pe lângă încălcarea 
tratatelor, liota cu pricina se face 
vinovată şi de trimiterea subma¬ 
rinului U.S.S Arizona, mândria 
americanilor, pe fundul căzii. 
Oricât dc enervat ar fi jucătorul. 
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^ate tehnice 


Gen: Flight-sim 
Producător; Digital Inicgration 
Distribuit or: Tilus 
Ofertant: Best Computers 
Tcl:01-3147698 Fax:0D3l47699 
Sistem recomandat: P li 233 Miiz 
64 MB RAM, MMX. 3DFx, 
joystîck, Win 95/98 
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ofensive şi defensive oferite de 
avion, cum ar fi „Headlock’'-ul 
(sistem eare permite selectarea 
ţintelor în funcţie de poziţia capului 
pilotului), înainte de asemenea 
întâlniri recomand totuşi misiunile 
de training. Dacă nu vă ajunge ceea 
ce vă oferă jocul, încercaţi mulţi- 
player-ul, mod în care puteţi face 
pietoni din 24 de amici, demon- 
strându-le că cerurile nu sunt teren 
dejoacă. 


ioare, iluminare color dinamică şi 
umbre real-time. In joc apar oraşe, 
sate, porturi maritime, aeropor¬ 
turi şi combinate industriale. 
Producătorii au folosit ceea ce se 
numeşte „microMexturc'\ care 
permite nicnţinerea detaliului 
grafic chiar şi la apropiere şi astfel 
dă un plus de realism zbomlui de 
mica altitudine. Asta ar trebui să 
fie o veste bună pentru cei care 
vor să simtă cum e zborul la 70 de 
metri de pământ cu Mach 1, 

Când se lasă noaptea 

... Super Horneî are soluţia: 
FLIR, infraroşu, verde aprins, 
spuneţi-i cum vreţi. însă, dacă mă 
gândesc bine, prefer să zbor pe 
întuneric, pentru că grafica, deşi 
e ridicată în slăvi de producători, 
nu prea m-a încântat. Nu pot 
spune că este dezastruoasă: marca 
arată bine, norii sunt tridinien- 
sionalî, carlinga este complet 3D 
şi interactivă (toate display-urile 
pot fi activate cu ajutorul mouse- 
ului, un mare PLUS pentru simu¬ 
latorul în discuţie), dar F/A-ISE 
Super Hornei arată, la o viziune 
de ansamblu, rău. Totuşi, grafica 
are multe elemente comune cu 


trebuie să gândească la rece şi să 
privească realitatea în faţă: o să 
aibă de-a face cu MiG 29 şi Su 27, 
ceea ce nu sună prea liniştitor. 
Dacă totuşi nu s-a săturat de tabla 
rusească, campania din Oceanul 
Indian îi oferă o nouă ocazie de a 
se lua din nou de piept cu MiG 29, 
care acum vine însoţit şi de nu 
atât de imaginarul Mi rage 2000. 
Ambele zone, deosebit de dure, 
oferă spre apărare/distrugere nu 
mai puţin de 20 de tipuri de nave 
diferite, 30 de tipuri de vehicule 
şi 25 de tipuri de avioane. Şi încă 
ceva: toate cele 40000 de mile 
pătrate sunt reproduse fidel după 
imagini preluate din satelit. 

Engine-ul 3D este bazat pe 
Direct3D şi oferă suport penti-u 
MMX şi 3DFx, 16 biţi de cu- 


F-I6 Fighting Falcon^ ceea ce ar 
putea atrage acea categorie de 
gameri care face abstracţie de as¬ 
pect. Cu siguranţă însă nu îi vor 
atrage cerinţele de sistem (care nu 
se justifică): Pentium 233 MHz 


despre avion, portavioane, arme. 
misiuni etc.; capitolul despre ra¬ 
dar are cam douăzeci de pagini, 
aşa că nu uitaţi să aprindeţi 
veioza când va fî cazul) nu aveţi 
nici o şansă să vă mişcaţi de pe 
loc, ce să mai vorbesc de luptă, 
manevre ş.a. Deşi am ciulit ure¬ 
chile la maximul admisibil nu am 
detectat nici un fel de voce (poate 
au implementat un instructor 
muL..) 

La capitolul Al, jocul stă 
binişor: odată ce te-ai trezit cu 
un fighter inamic în coadă, e cazul 
să iei măsuri evazive, să execuţi 
lansări disperate de chaff şi fiare 
şi să foloseşti la maxim sistemele 


(preferabil Pentium II ia 300 
MHz) cu minim 64 (preferabil 
128) MB RAM. Nu mai adaug 
decât că Flanker 2.0 merge şi cu 
32 MB RAM (în vest asemenea 
considerente nu au valoare, dar 
aici nu e vest). 

Dacă totuşi vă ţine calcu- 
iatoml şi vreţi să vă simulaţi cu 
Super Hornet, selectaţi pe Train¬ 
ing şi, cel mai important, staţi cu 
manualul în faţă. Fără cărţulia 
simulatorului (care nu e rea deloc, 
ci conţine informaţii detaliate 


F/A-ISE Super Hornet este 
destul de bun, dar la câtă agitaţie 
s-a consumat în jurul lui, putea fi 
cu mult mai bun. Deşi Super Hor¬ 
nei e o combinaţie de elemente cu 
mare priză la public, mai are de 
parcurs câteva versiuni pana la 
statutul de „uilimate simulatofl 
Şi, cu toate că la E3 simulatorul 
celor de la Digital Integration a fost 
privit cu admiraţie, eu unul mă voi 
întoarce liniştit la Flanker 2.0, fără 
mustrări de conştiinţă legate de 
dezinstalarea unui joc sau altuia. 

Mae 





























Jim Viermele Pământului revine 
De data aceasta îmbrăcat într-o 
haină tridimensională! 


A sosit momcntLil să păşim 
din nou în lumea miste- 
rioasâ şi plină de peripeţii 
care cu siguranţă va trezi multe 
amintiri vechi şi plăcute în rândul 
veteranilor jocurilor pentru calcu¬ 
latoare. Din această lume ,,miste¬ 
rioasă*’ nu putea să lipsească mai 
vechiul nostru prieten (zis şi,,tâ¬ 
râtorul”) pe numele său adevirat 
Jim care revine în trombă pe scenă 
după o dispariţie de lungă durată. 
V-a fost dor de el? Sunt convins că 
foarte mulţi dintre gameri sunt 
foarte încântaţi de această realizare 
a celor de la Interplay^ mai ales că 


de data aceasta este 
vorba despre ^ 
o versiune 3D. V- 
Ei bine, dragii 
Snake-ului, să ^ 
ştiţi că Viermele Jim ^ 
s-a întors mai pu- 
temic ca niciodată Jp 
şi este gata să îşi T 
facă debutul pe cal- ^ 
culatoarelc noastre cu 
noi aventuri în tărâmul 
realităţii virtuale. Pentru 
a afla mai multe infor¬ 
maţii, vă recomand să 
rămâneţi alături de Snei 


Kul care vă va prezenta în 
continuare câteva informaţii 
despre acest joc. 

^ Citeşti şi, 

^ câştigi! 

_ _ Mda 


fapt care ne bucură enorm. Sper 
că şi pe voi! 

Am vorbit cu cei care au con¬ 
tribuit la realizare şi, după lungi 
discuţii, am hotărât că trebuie ca 
Em lhWorm Mm să aducă ceva nou 
şi original, să aducă o acţiune 
incitamă şi în acelaşi timp plină 
de haz. Rezultatul este, după pă¬ 
rerea mea de vierme, unul destul 
de reuşit şi sper să vă placă. 

Despre joc... 

Se pare că dc data aceasta 
prietenul nostru Jim este hipno¬ 
tizat (se poate spune şi ca este 
trimis în lumea viselor) de o vacă 


Bună 
ssseara dragi cititori şi 

Ihi bVM venit pe frec- 

JHB|Avenţa LEVEL. Ne 
wmt aflăm la 2345 mm faţă 

^ de nivelul mării alături 
. de un domn care nu 

IB S nici 

o prezentare. Numele 

k ^^B este_ lim Eanh’ 

Worm. Prima între- 
I I bare pe care aş dori să 
I o adresez domnului 

j 1 Jim {aşa ca dc la şarpe 
£ gV la vierme) vine în urma 
L curiozităţi care nu 

/ îmi dă pace „de trei zile- 

J flţW neoace”: Jim, nu ţi-e frică 
kJB|f păsări?...Da...şi eu la 
fel. Dar să revenim la su¬ 
biectul care ne interesează şi 
să îl Rigăm pe „vierme” să ne spună 
câteva cuvinte despre noul său rol.' 

Dragi mei gameri, după cum 
aţi putut să vă daţi seama, este 
vorba despre un joc în care am 
încercat să adoptăm un nou look 
care să scoată în evidenţă trăsăturile 
mele masculine de excepţie. Putem 
spune că astfel am reuşit să intrăm 
şi noi (toţi cei care jucăm în această 
nouă realizare) în rândul lumii 3D, 




















^nte tehnice 


Gen: Aventură 
Producător: VIS 
Distribuitor: Ititcrplay 
Ofertant: Best Computers 
Tcl:0I-3 147698 Fax:01-3147699 
Sistem recomandat: P 200 MHz 
32 MB RAM, MMX, 3DFx, 
joystick, WicL 95/98 
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bu am încercat sa u joc pe un 
astfel de calculator şi nu prea mi-a 
plăcut cum a rulat. Tocmai de 
aceea vă recomand să îl jucaţi pe 
un Pentium 200 MHz şi 64 MB 
RAM pentru a fi siguri ca nu 
întâmpinaţi nici un fel probleme. 

Părerea mea este că Eaiih Worm 
Jim este un joc destinat micilor 
gameri, dar care poate fi jucat fără 
nici o problemă şi de cei care stau 
toată ziua cu nasul între strategii 
şi quest-uri. Aşa că nu vă rămâne 
decât si îl încercaţi pentru că în 
fond...ce aveţi de pierdut? 


(da, da,..aţi auzit bine) nebună. 
Viermele nostru se trezeşte într-o 
lume fantastică, o lume care nu este 
altceva decât un produs al imagi¬ 
naţiei sale. Misiunea noastră va fi 
aceea de a îl ajuta pe Jim să eva¬ 
deze din această lume. Cum? Păi... 
este foarte simplu. Va trebui să 
strângem cât mai multe „mar¬ 
mure" (o traducere liberă din limba 
engleză - marbies) care îl vor ajuta 
pe Jim să se întoarcă în lumea reală. 

Pe parcursul jocului ne vom 
întâlni cu tot felul de personaje care 
mai de care mai haioase cum ar fi 
Psycrow sau Evil the Cat. Mai 
precis, fiecare nivel este populat 
cu personaje care ne vor face să 
zâmbim atunci când le vom vedea. 
Mie mi-au plăcui foarte mult 
Disco Zombies şi Spampires. 

Earth Worm Jim este un ade¬ 
vărat „atlet". Asta pentru că acesta 
este capabil să efectueze cele mai 
trăznite mişcări. Faptul că poate 
să zboare, să sară sau să se urce 
pe diferite obstacole îl va ajuta 
foarte mult pentru că „marbies" 


(de care el are atâta 
nevoie) se vor afla 
în cele mai trăznite 
locuri. Bineînţeles 
că Jim nu putea să 
plece în această 
lume plină de pe¬ 
ricole fără a fi înar¬ 
mat. Astfel că acesta 
va avea un pistol 
cu care va putea 
trage şi din săritură 
şi care îl va ajuta 
foarte mult atunci 
când vor apărea duş¬ 
mani. De data aceasta 
prietenul nostru 
va avea de înfrun¬ 
tat nu mai puţin de 
30 de personaje cu 
figuri deosebit de „expresive" care 
vor juca rolul inamicilor. Pe lângă 
pistol, Jim mai are şi un fel de 
„bici" care de fapt este este 
„chestia aceea a Ia Oblio” pe care 
acesta o are pe cap. 


Vierme vierme, da... 

Din punct de vedere al 
graficii nu cred că ar fi de spus 
foarte multe lucruri. Oricum, tre¬ 
buie menţionat faptul că per¬ 
sonajele şi precum şi 
celelalte elemente din 
Earth fVor/n Jim 
sunt realizate la 
fel ca într-un 
desen animat, 
idee care mi se 
pare destul de 
drăguţa şi ori¬ 
ginală. 

Earth fVann 
Jim poate fi ju¬ 
cat pe un Pen 
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Vă recomand să efectuaţi o revizie 
completă a navei pentru că... aventura 
continuă! 


S unt convins că foarte mulţi 
dintre fanii shooter-ului au 
reuşit să termine toate 
m i si un i le d in Dcscen î 3. Pro bab i 1 
că la final şi-au pus întrebarea: Oare 
acum ce va urma? Ei bine, la fel ca 
toate casele de jocuri care au scos 
pe piaţa continuări sau add-on-uri 
cât mai atractive şi interesante, care 
să ne ţină în continuare în faţa 
calculatoarelor (Oops... Iarăşi am 
uitat sâ merg Ia şcoală!), cei dc la 
Outrage s-au conformat cerinţelor 
pieţei. Aşa ca, iată-ne iarăşi postaţi 
în faţa monitoarelor fără să ne pese 
dc foame, somn sau... şcoală. Data 
fiind concurenţa acerbă şi evoluţia 
considerabilă a acestui gen, mi se 
pare normal ca cei de la Outrage 
să încerce să ţină pasul cu celelalte 
firme şi să scoată pc piaţă o con¬ 
tinuare a unui joc care a cunoscut 
un succes notabil în rândul ga- 
mcrilor. 

De fapt este vorba despre un 
add-on numit Deşcetji 3: Merce- 
naty\ Acesta ne oferă şapte nivele 
noi, care, cu siguranţă, vin la mo¬ 
mentul potrivit pentru cei care au 
reuşit să ducă la bun sfârşit toate 
misiunile din ultima versiune nu¬ 
mită Descent 3. Bineînţeles că de 
data aceasta vom porni mult mai 
încrezători ,Ja drum” având în 
vedere că am acumulat niscaiva 
experienţă. Odată instalaţi în cock- 
pit-ul navei, nu vom avea pro¬ 
bleme cu aplicarea comenzilor de 
luptă pentru că acestea sunt ace¬ 
leaşi. Se poate spune că vă veţi 
simţi ca la mama acasă. Evident că 
ceva lucruri noi există, dar despre 
acelea vom vorbi la timpul potrivit. 
Acestea fiind spuse, eu zic să nc 
pregătim de zbor pentm că a sosit 
vremea să plecăm la război. Capul 
sus şi...ochiţi bine!!! 

Fly and kill... 

Pentru a putea juca Descenî 
3: Mercenary va trebui să avem 
versiunea completă Descenî 3 


instalată pe hard-urile noastre. 
Tocmai de aceea recomand celor 
care au terminat acest joc să nu 
treacă la efectuarea operaţiunii 
,^rme Descent 3 - 200(r dacă do¬ 
resc să joace câteva misiuni noi care 
s-au ivit de câtva timp la orizont. 
Cei de la Outrage au dorit ca şi de 
data aceasta să ne ofere câteva 
misiuni incitante, prezentate în 
aceeaşi grafică dc bună calitate, 
Eîiginc-ul este, bineînţeles, acelaşi 
din Descent 3 (Fusion engine), ceea 
ce înseamnă că vom avea parte de 
aceeaşi atmosferă care ne-a în- 
cântat şi în ultima versiune a 
acestui joc. însă dc data aceasta 
nu vom mai avea posibilitatea dea 
acţiona şi „la suprafaţă” după cum 
ne-am obişnuit în ultima apariţie a 
acestui titlu. Astfel că în majori¬ 
tatea misiunilor vom fi din nou 
nevoiţi să zburăm prin acele tunelc 
întunecate pe care le-am întâlnit şi 
în primele apariţii care poartă nu¬ 
mele Descent. Să fie oare vorba 
despre o întoarcere la origini? Dacă 
da, atunci trebuie să le spun ceva 
producătorilor acestui joc: Nu era 
cazul \ \ \ 

Dat fiind faptul că avem dc-a 
face cu un add-on, mi se pare nor¬ 
mal să avem „câteva” misiuni noi 
la dispoziţie în care să ne de¬ 
monstrăm îndemânarea într-aie 
bum-buni-ului. Pentru că tot veni 
vorba de bum-bum, vă pot spune 
că efectele pe care le produc aces¬ 
tea sunt acela cu care ne-am obiş¬ 
nuit, adică unele extrem de specta¬ 
culoase, transpuse pe monitoare 
printr-o combinaţie de foc, flash- 
uri şi zgomote puternice. Sunt 
convins că cei care au jucat De- 
scent 3 îşi aduc aminte dc Vauss, 
Concîissn, Laser, Homing sau Na- 
palm. Asta pentru că acestea sunt 
câteva din armele care echipează 
nava noastră şi care şi-au făcut 
datoria atât de bine în ultima 


Level 
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Gen; Shootcr 
Producător; Outrage 
Distrihuitor: Inierplay 
Ofertant: Best Compuicrs 
TehO!-314769H Fax:01-3147699 
Şisteni recomandat; P II 233 MHz 
64 MB RAM, MMX, 3DFx, 
multiplayer, joystick, Win 95/98 
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vedere că i-aţi pulverizat cu un 
Concussn data trecută. Lăsaţi-l pe 
Snake să vă împrospăteze memo¬ 
ria, Ei bine, Tubbs, Gyro, Old 
Scralch, GunsI înger, Tailbot sau 
Orbot nu sunt altceva decât nişte 
, joboţei” care au încercat (şi.*, cam 
vor încerca şi de data aceasta) să 
ne oprească din drumul nostru 
către victorie. Dar se pare că ar¬ 
mele noastre nu au fost (şi nu cred 
că vor fî nici de data aceasta) de 
acord cu acest lucru şi... bye bye 
„roboţei”. Pe lângă roboţii de care 
v-am amintit înainte, vom mai 
întâlni zccc „exemplare** noi, 
dotate cu diferite nivele de inte¬ 
ligenţă care la prima întâlnire ne 
vor surprinde prin dârzenia cu 
care vor lupta. Asta înseamnă că 


Probabil că... 

profesioniştii Desceni-ulul 
vor fi puţin dezamăgiţi dc ca¬ 
litatea misiu¬ 
nilor (asta 
dacă avem în 
vedere că mi- 
siunile din 
Descent 3 
erau de de¬ 
parte mult 
mai reuşite), 
dar eu, to¬ 
tuşi, îmi per¬ 
mit sâ vă re¬ 
comand mi¬ 
siunea cu nu¬ 
mărul trei, 
cârc mic mi s-a 
părut cea mai 
reuşită. 

înainte 
de a încheia, 
trebuie să vă 
spun că pen¬ 
tru a putea 
jucai>.sce«;5 


Mercenary în condiţii decente 
trebuie să dispuneţi de un Pentium 
IJ la 233 MHz şi o memorie de 64 
MB RAM. Bineînţeles că sistemul 
vostru va trebui să dispună şi de o 
placă video 3D altfel... Parcă aud 
voci: tre* să merg la tata să îi cer 
bani pentru upgrade! Eu unul am 
fost şi mi-a spus că sunt salariat şi 
că să îmi fac upgrade din banii mei. 
Asta e! 

Cam atât despre acest joc, mai 
precis add-on, care din păcate nu 
se ridică la înălţimea primului joc 
care poartă numele Desceni d. Dar 
merită să-I încercăm mai ales da¬ 
torită faptului că au fost introduse 
câteva lucruri noi (misiuni, roboţi 
sau nave). Se poate spune că Des- 
cent 3 Mercenaty reprezintă un 
test de anduranţâ pentru gamerii 
care nu cunosc toate trucurile şi 
secretele acestui joc. Cine ştie? 
Poate este doar încălzirea pentru 
Descerît 4'1 

^Od 


de data aceasta A.l.-ul este mult 
mai bătăios, ceea ce înseamnă că 
nu ne va fî foarte uşor să-i să 
scoatem pe aceşti roboţi „necunos¬ 
cuţi” din ecuaţia jocului. 

Armele despre care v-am 
vorbit mai înainte vor fi eficiente 
doar dacă veţi şti care şi când să 
le întrebuinţaţi. Tocmai de aceea 
vă recomand să adoptaţi o tactică 
de luptă care să vă penuita într-un 
anumit moment utilizarea celui 
mai potrivit tip de armă. Eu m-am 
convins de acest lucru atunci 
când mă aflam aproape un inamic 
şi din greşeală (vorba vine) am 
tras cu o rachetă care a trimis nava 
inamică cât şi nava mea în lumea 
celor drepţi. 


versiune Descent, Ei bine, să ştiţi 
că şi de data aceasta anuele vor fi 
la fel dc eficiente. Asta doar dacă 
veţi ochi bine, căci altfel,., Tocmai 
dc aceea vă recomand să utilizaţi 
un joystick (de parcă ar mai fi 
nevoie să vă spun) pentru că altfel 
veţi întâmpina probleme la ochi¬ 
rea inamicilor (mai ales atunci 
când veţi trage cu rachete) ceea ce 
va duce la consumul unei cantităţi 
mari de muniţie. Şi... credeţi-mă, 
pe cuvânt de cercetaş, câ aceasta 
nu se găseşte pc toate „drumurile”. 


Vă mai aduceţi 
aminte... 


,..de Tubbs sau Gyro? Cum 
nu? Aha, da,.* mi se pare normal 
să nu vă aduceţi aminte, având în 
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Primul pas către viaţa virtuală a fost 
făcut,.. Omenire, păzea!!! 


P rima dată când am au^it dc 
idee a acestui joc nu mi-a 
venit să cred efectiv că ci¬ 
neva doreşte să facă aşa ceva. Nu 
mai spun că m-a cucerit aproape 
instantaneu şi de atunci acest joc a 
fost trecut frumos pe lista mea de 
„Most Wanted'\ încă de pe atunci 
am spus că The Stms, dacă va fi 
conceput ca un joc on-line, dedi- 
cându-i-se un server, va face ra¬ 
vagii, va surclasa orice joc apărut 
vreodată până acum, chiar şi Quake 
sm Brood Wan Imaginaţi-vă numai 
ce ar însemna să poţi controla un 


personaj virtual (aşa cum probabil 
ne-am dori noi să fim şi să arătăm în 
realitate) într-un oraş alături de alte 
sute, mii adunaţi de prin toate col¬ 
ţurile lumii; să mergi la serviciu, Ia 
chefuri, să te căsătoreşti, să ai copii... 
Nu mică mi-a fost surpriza când am 
văzut versiunea finală a jocului şi 
am constatat nu numai că nu există 
această posibilitate, dar nici măcar 
nu are suport pentru multiplayer. 
E absurd, un asemenea joc, o ase¬ 
menea idee şi să fie ignorat poten¬ 
ţialul dc multiplayer. Până şi RPG- 
urile au ajuns să aibă multiplayer, 



iar The Sims nu. Sincer am fost 
foarte dezamăgit, ca întreaga redac¬ 
ţie de altfel. 

Dar acest neajuns nu ne-a 
împiedicat să jucăm în continuare 
şi să descoperim încetul cu încetul 
cât de frumoasă poate fi viaţa unui 
om alături de un computer. 

Sus în deal e o casă 

Cei mai mulţi dintre voi ştiu 
deja, The Sîms este un joc în care 
controlezi un omuleţ sau o familie, 
pe care trebuie practic să o treci 
prin toate încercările vieţii. Crearea 
personajului este destul de simplă, 
un nume, o înfăţişare şi câteva 
atribute cărora Ic distribui nişte 
puncte pentru obţinerea perso¬ 
nalităţii lui. Apoi suntem aruncaţi 
într-un cartier (unicul prezent în joc 
şi care nu are loc decât pentru zece 
case) unde fie vom cumpăra una din 
casele deja înălţate fie o parcelă de 
teren pe care să ne construim căsuţa 
albă - cuibuşor de nebunii. 

Construirea casei nu este un 
lucru foarte greu, dimpotrivă, este 
un exemplu de simplicitate. Punem 
nişte pereţi, îi tapetăm şi apoi 
umplem golul dintre ei cu diverse 
piese de mobilier sau alte ustensile 


casnice. Cum resursele băneşti 
iniţiale sunt destul de limitate, este 
bine ca înainte de a ne încerca 
talentul de zidari să cumpărăm 
strictul necesar (un pat, o masă, 
un frigider ceva acolo) ca să nu 
aveţi surpriza de a rămâne tară 
finanţe şi cu casa goală. Jocul, din 
păcate, oferă o varietate destul de 
mică a obiectelor casnice, o mare 
parte dintre acestea fiind Ia rândul 
lor doar nişte variante mai costisi¬ 
toare, dar mai bune, ale celor iniţiale. 
Din fericire pentru noi, Will Wright, 
creatorul lui The nc-a asi¬ 
gurat că vor apărea o multitudine 
de pateh-uri care să diversifice 
această ofertă, deja pe sitc-ul 
oficial existând unelte cu care noi 
ne vom putea crea propriile ta¬ 
piserii, skin-uri sau mobilier. Odată 
această operaţiune încheiată, c 
timpul să te îngrijeşti de viaţa 
protejatului tău. Acesta arc opt 
mari necesităţi (reprezentate grafic 
prin nişte bare), iar datoria noastră 
este să Ic ţinem tot timpul cât mai 
sus pe verde. Şi aici am început 
încct-încet să mă izbesc de micile 
mari probleme ala jocului. Pentru 
ca personajul tău să o ducă bine 
trebuie să aibă o viaţă socială foarte 





































activă şi în acelaşi timp să se şi 
realizeze pe plan profesional (nu 
mai puţin dc 10 domenii de acti¬ 
vitate), Dacă joci cu im burlac e 
aproape imposibil să le realizezi 
pe amândouă deoarece timpii 
dedicaţi anumitor activităţi este 
ridicol de mare. Cui îi trebuie 15 
minute să-şi salute vecinul, sau 
două orc ca să se ridice din pat, sâ 
se spele pe dinţi şi sa ia o gustărică 
mică. Singura soluţie este fie să 
aduci repede un coleg de cameră, 
fie o căsătorie. Sute de întrebări 
s-au ridicat spre mighty god Will 
Wright: De ce mâncarea nu dă 
energie? Dc ce la îocu! dc muncă 
nu creşte socialul? De ce o cină 
romantică nu contribuie la dis¬ 
tracţie? De ce sunt atâţia homo¬ 
sexuali în joc? Dc ce naiba trece 
timpul atât dc repede? (oops... 
ultima întrebare trebuia sâ o pun 
dc-abia peste vreo 30 de ani). în 


eie te ajută doar să ridici mai repede 
socialul şi amiciţia cu persoana 
respectivă. 

The Sims este probabil cea 
mai inedită idee de joc a ultimilor 
ani şi, exceptând câteva mici po¬ 
ticniri, a dat naştere la un joc 
extraordinar. Dacă ar fi avut muiti- 
player, iar cele opt cerinţe umane 
ar fi lest şlefuite cu mai multă 
atenţie ar fi fost mai mult ca sigur 
block-bustcr-ul anului. 


ceea ce priveşte htimosexualitatea 
din The Sims, Will Wright a de¬ 
clarat: ,,Am vrut să creăm acest 
joc cat mai lipsit dc prejudecăţi, 
insă nimic nu sc întâmplă dacă Iu 
nu vrei asta.’’ (aviz amatorilor). 
Pentru voyeur-i veşti proaste 
însă, deşi omuleţii fac baie în cos¬ 
tumul lui Adam, nu îi vor putea 
vedea în toată splendoarea lor 
deoarece producătorii au hotărât 
să ii acopere cu „bkir”. Totuşi, ar 
fi trebuit impuse nişte limite. Un 
coleg de-al meu şi-a construit un 
adevărat harem (vreo 4 neveste, 


să accepte astfel dc situaţii (să 
depindă foarte mult de persona¬ 
litatea personajelor implicate). 

La vita e biţi 

Orice naştere este grea, iar 
noul membru al societăţii este prea 
fraged, nepregătit pentru lumea 
de afară. Trebuie spălat, şlefuit, 
educat... Şi aceasta este şi situaţia 
în care se află acum The Sims. O 
idee dc joc inedita care suferă de 
mici scăpări, per ansamblu genială. 
Nouă ne-a distrus vieţile, ne-a 
mâncat zilele, ne-a devorat nopţile 
şi la fel va face cu mulţi alţii. 

Deşi la capitolul grafic nu este 
ceea cc numim ultimul răcnet, 
jocul arată foarte bine. De altfel 
este o caracteristică a jocurilor 
Maxis unde accentul sc pune pe 
simulare şi nu pe grafică. Cu toate 
acestea, personajele şi mediul 


fără ca vreuna dintre ele să se 
supere). Aceste tendinţe către hai 
sâ-i zicem devieri de la normalul 
nostru (homosexualitate, biga- 
mism), ar fi trebuit, nu eliminate, 
ei mai restrânse un pic, nu oricine 


arată cât sc poate de natural. 
Dialogurile, deşi constau în bol¬ 
boroseli neinteligibilc (caracte¬ 
ristice desenelor animate) îţi vor 
arăta perfect dispoziţia în care 
şc află personajele implicate, dacă 
se distrează, sunt plictisite sau 
iritate. Interacţiunea cu vecinii 
este foarte simplă (mult prea 
simplă, cred eu) totul sc rezumă 
la discuţii banale până când urci 
friendship-ul la 50, după care o 
serie nouă de alte acţiuni (dancc, 
hug, kiss ctc„.) se activează, dar 


^nte tehnice 


Gen: Simulaior dc familie 
Producător: Maxis 
Distribuitor: Elecironic Arts 
Ofertant: Best Compulcrs 
TehO1-3147698 Fax:01-3I47699 
SistcTii reconjaiidat: P 166 MHz 
32 MB RAM, MMX, 3DFx, 

Win 95/98 
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^(tvcme ^ 

O nouă provocare s-a ivit la orizont! 

E mare, e tare, este extrem de... este 
Extreme Biker! 


A mănunte de hi reportcml 
nostru ailal la faţa locului. 
Da... am preluat legătura. 
Bună ziua, dragi gameri, şi bun venit 
la cea mai tare competiţie „vimmlă" 
de motociclete. Sunt Snaker Biker 
şi „timp” de aproximativ 7f)0() dc 
caractere am să vă dcstăinuiesc 
tainele acestui joc al vitezei pedouă 
roţi. Pentm început vă înfonnez 
că vremea este frumoasă, 
ideală pentru o cursă de mo¬ 
toare, iar starea pistei este 
impecabilă. Aici la noi pe 
LEVBL Track este un zgomot 
infernal. Concurenţii au 
ieşit pc pistă pentru a 
efectua două trei 
ture de încăl¬ 
zire înainte 


de start. Se aude o voce din „tribune” 
care mă trezeşte la realitate: „Iarăşi 
Joacă $nake-ul Extreme Biker. 
Bă i.. .sonoru'! 1! ” Revenim... 

Stăm de vorbă acum cu un 
reprezentat (sâ zicem domnu’ 
lcsule.scu) al firmei Deibus care ne 
va spune câteva cuvinte despre acest 
joc. Mda... Este vorba despre un 
simulator care vă oferă cele mai tari 
curse cu motociclete ale momentului. 
Totul va depinde de cât dc bine veţi 
şti să struniţi căluţii putere ai moto- 
mlui cu care veţi concura. Salturi 
periculoase, cascadorii spectacu¬ 
loase sau impacturi „dureroase” vor 
face tot deliciu] curselor şi vă vor 
ridica nivelul adrenalinei 
până la „extrem”. 


Totul despre... Extreme 
Biker! 

Trebuie să ştiţi că Exfreme 
Biker nu este un simplu joc cu mo¬ 
tociclete în care „ţinem acceleraţia 
la podea” şi...victoria este ga¬ 
rantată. Acest joc este mult mai 
complex decât va închipuiţi. Astfel 
că cei dc la Deibus nc propun patru 
modalităţi dejoc single-playcr în care 
nc putem testa măiestria intr-ale 
motociclismului. Cei care sunt fa¬ 
miliarizaţi cu jocurile dc acest gen 
Madness, Moîo Racer) 
nu vor avea mari probleme, dar, 
totuşi.Pentru a ne încălzi „niţel” 




ar fi bine să începem cu Motoreross 
unde vom putea opta pcntîii mai multe 
trasee, mai precis zece (Forest 
Glade, Mud Bath, For Your Ice 
Oniy, Canyon Highway, Dante'S 
Frcak, Gravei Pit, Jellystone Park, 


Phantasy Isle, Damnation Voley şi 
Eiftlc Trtfle). Asta pentru ca după 
aceea să putem trece la „grupa 
mare’- Supereross, acolo unde ne 
vor aştepta câteva curse ditlcile, 
şapte la număr (Air O'Plane, Turn 
&Bum, Hairy Air, Hcllraiser, The 
Grinder, Dragon’s Nest şi High 
One), în care concurenţii vor t1 mult 
mai bătăioşi şi traseele mult mai 
greoaie (hmm... Doamne, câte 
^ trânte am mai luat!). Free- 
style, cea de-a treia moda- 
® litate dejoc, ne oferă posi- 
^ bilitaiea de a da frâu liber 
imaginaţiei, în cele şase 
trasee existente (Moorland 
Mayhem, Bad Lands, Nor- 
wegian Blues, Maniac Mi- 
rage, Goin' Underground şi 
Lemon Coast City). Şi„. ar 
fl recomandabil să facem 
acest lucru, adică să fim cât 
mai „inventivi”, pentru că 
toate cascadorii ie şi „gium¬ 
buşlucurile” pe care le vom face se 
vor puncta. Dar, înainte dc a începe 
să „ne dăm dc-a dura” prin aer cu 
motocicleta, ar fl bine învăţăm 
foarte bine tastele (vezi Controls) 
pentru că altfel nu vom putea 
efectua nici o manevră spectacu¬ 
loasă, deci... Chiar dacă la început 
nu prea niă descurcam şi tot timpul 
„muşcam” din vreun perete sau 
pierdeam motocicleta în aer, după 
vreo două-trei încercări am început 
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64 MB RAM şi placă video de 
8 MB la o rezoluţie dc 640x480 
cu o adâncime dc 16 biţi. Am .spus 
binişor, penlru că pe un astfel de 
sistem îi ia cam mult timp pâuâ 
SC încarcă şi în timpul jocului 
apar mici întreruperi care pe unii 
ar putea să îi deranjeze (eu sunt 
umil dintre aceştia). Pentru a nu 
întâmpina nici un fel de probleme 
vă recomand să îl jucaţi pc un 
calculatoi cane 
să fie dotat cu 
un procesor 
dc ccl puţin 
300 MHz şi 
64 MB RAM. 
în caz că dis¬ 
puneţi dc o pla¬ 
că video per¬ 
formantă (de 
minim 16 MB) 
puteţi opUi pon¬ 
tai o rezoluţie 
de până ta 
1024x768 şi o adâncime de 16 biţi, 
Bineînţeleş, există şi un 
suport muîtiplayer care va per¬ 
mite unui număr de maxim opt 
gameri să îl Joace în reţea. De 
asemenea, Extreme Biker poate 
fi jucat şi on-line ceea ce înseamnă 
că cei care se simt „buni de bunP' 
pot să SC întreacă cu alţi gameri 
la fel de buni din alte colţun ale 
lumii. Fie ca cel mai bun să iasă 
învingător!!! 




^ate tehnice 


Gen: Simulator moto 
Producător: Dcibus Siudios 
Distribuitor: Havas Interactive 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tcl:0 1-3302375; Fax: 01-3306351 
Sistem recomandat: P 11 233 MUz 
32 MB RAM, MMX. Direct 3D. 
multiplavcr, 3DFx, Joystick, Win95 
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Cam atat de la 
arena Le vel Track. Vă 
urez mult succes şi 
căderi uşoare. Aici 
Snaker Bikeram 
predat legătura. 


^ad 


să prind mişcările şi... atunci să 
vedeţi spectacol, O adevărată 
„simfonie'' de cascadorii măiastre 
pe care motociclistul meu le efectua 
prin simpla apăsare a unor taste, 

în ultima, dar nu şi cea din 
unnă, opţiune dejoc-Toiimamcnt, 
vom regăsi mai multe trasee exis¬ 
tente în celelalte moduri de joc 
prezentate mai sus. Este vot ba 
despre un campionat în care se 
contorizează toate rezultatele 
curselor în care vom „alerga” 
pentru ca ta sfârşit să fie desem¬ 
nai un câşligăior, Putem fi chiar 
noi, asta în cazul în care vom avea 
cât mai multe victorii la momennil 
în care se vor împărţi premiile. 

Alte informaţii... 

Despre A.L vă pot spune că 
este destul dc performant. Asta 
înseamnă că ceilalţi participanţi la 
„trafic” sunt extrem de bătăioşi şi 
că fac tot posibilul pentru a ocupa 
un ioc cât mai bun după ce vor 
trece linia de sosire. Dc multe ori, 
aceştia vor trece „la mustaţă” pe 
lângă noi, ceea ce poate însemna 
pentru noi o altă întâlnire cu solul. 

în ciuda faptului că Extrem 
Biker dispune dc un editor Rikc 
Setup, nu putem „umbla” la mo¬ 
tocicletă pentru a o face mai per¬ 
formantă, mai nerv'oasă. Există 
insă iTci tipuri de motorizări (125, 
250, 500 cmc) din care putem 
alege doar un singur „propulsor” 
cu care să ne echipăm bolidul, 
înainte de aceasta va trebui să 


trecem pc la „croitorie” (Rider 
Skin) şi „ vopsi torie” (Biker Skin) 
de unde ne vom alege, dintr-o 
gamă foarte largă şi extrem de 
originală, costumul de piele şi 
respectiv culoarea motoc ic letci eu 
care vom concura. Şi.,, atenţie! Nu 
costă nimic. Se poate spune că 
motocicleta se conipoită bine mai 
ales datorită faptului că poate fi 
manevrată destul de uşor. Dacă 


pentru a juca Motoreross şi Su¬ 
pe rc ros s vom avea nevoie doar 
de patru taste (stânga, dreapta, 
frână şi acceleraţie), în ceea ce 
priveşte modul de joc Freestylc 
lucrurile devin mai complicate (în 
acest caz va irebiii să ne folosim 
şi de alte taste penim a putea efec¬ 
tua ca scad o ri i I c), Co m p ortamen- 
tul motocicletei din timpul unei 
curse depinde foarte mult de mo¬ 
dul în care reuşim să o manevrăm 
dar şi de traseul pe care concurăm. 

Extreme Biker rulează bi¬ 
nişor pe un Pentium 11 la 233 MHz. 


i: ivvai 































NOX: un tărâm fantastic în pragul 
distrugerii? Asta numai dacă TU nu 
intervii! 


D acă nil tc-ai săturat sa fii 
croiK să împărţi pumni, 
săgeţi şi tăişuri de sabie 
în stânga şi în dreapta, să salvezi o 
iume întreagă de la distrugere, 
atunci poţi ii liniştit că munca ta 
de Siiperman nu s*a terminat 
deoarece a apărut NOă\ un „fel'' 
de RPG, care la prima vedere (şi la 
ultima - pentm câ Uam terminat!), 
aduce foarte mult cu Revemint, însă 
îi lipsesc aspectele grafice (mai ales 
vrăjile) carc m-au lăsat „mască". îi 
mai lipsesc pe ici pe colo, câte una 
câte alta, are şi ceva lucruri noi şi 
chiar bune, dar dacă vrei sa afli mal 
multe, un pic de răbdare, articolul 
nu are decât două pagini! 


Văzut, plăcut, jucat, 
terminat,,. 

Ca orice RPG care se respectă, 
după introducere te vei confrunta 
eu meniul de alegere a personajului 
cu ajutomi căruia vei salva ce ai de 
salvat: capră (a ta sau a vecinului), 
pisică, câinCj porc sau, în cazul de 
ţaţă, lumea fantastică a iVO^Sf-ului, 
un tărâni magic în care magia, dacă 
este folosită cum trebuie, poate 
distruge cea mai puternică sabie, 
chiar şi pe Bxadiburic^ mi-o fi venit 
că doar nu-i vorba despre asta)! 

Poţi alege doar din trei tipuri: 
Fighter, Wizard şi Conjiiren Primul 
este, 4 nacho"-ui seriei acomodându-se 
foarte bine cu săbii, scutui'i, armuri 
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grele şi, aşa, ocazional cu câte im 
war-hammer (ciocănel de răzbel), 
„Wizarduţul", deşi nu arc o consti¬ 
tui ie prea robustă şi nu poate folosi 
nici un fei de armură (doar o robă, 
nu roabă!), poate elibera energii 
magice dc o putere fonnidabilâ 
căreia prea puţini îi pot rezista! Şi 
„ultimul, dar nu cel din unnă," (o 
traducere mot-la-mot din engii- 
şeasca pe care o iubim cu toţii aşa 
de mult^, nu?), Conjurer-ul, pre« 
femtul meu, care este un personaj 
mediu, nici prea puternic, dar nici 
prea slab, fiind un fel de pădurar ce 
se-nţelege bine cu animalele în- 
conjurătoare şi trăieşte în comu¬ 
niune cu natura (un fel de yoghin al 
NOX-u\m\l 

Şi iată că apare primul lucru 
inedit! în funefiede personajul ales, 
vei începe din altă locaţie, cantitatea 
cea mai mare de acţiune putând fi 
savuraiă cu ajutorul Conjurer-ului, 
el începând cel mai departe dintre 
toţi trei! 


Jocul este stincturai pe mai 
multe capitole (mai exact 10, 
dintie care al zecelea fiind cel mai 
greu!), şi în fiecare episod tu ai un 
singur obiectiv pe care trebuie să«l 
completezi. Scopul final constă în 
a o învinge pe puternica vrăjitoare 
Hecubah, care este pe punctul de 
a aduce în regatul NOX o armata 
de „undead" (nemorţi?) care să 
distrugă orice umiă de civilizaţie 
(un fcî de Armageddoih dar cu 
vrăjitori şi vrăjitoresc)! Ce să faci 
însă că „Hecubeaţa"' este mai tot 
timpul cu un pas înaintea ta şi de 
fiecare dată este cât p'aci să pună 
gheruţa pe un obiect pe care ţi-l 
doreşti foarte mult? Păi, cum ce să 
taci? Tc lupţi ca un leu şi ca un 
para-leu (=dolar). noroc că mi cu 
ea câ s-ar fi îemiinat jocul de mult 
(o să vezi de ce în Capitolul X, 
dacă ai răbdare să-l termini, 
hehehe!)^ ci cu un servitor dc-al ei 
care o cam „peceşte" şi de fiecare 





Gi^ri: RPG (rolc-p!aying game) 
Prodycăfoi" Wcsiwood Studios 
Distribuitor: Elccirotiic Aris 
Ofertiint: Best Computers 
Tel;0 1-3 147698 Fax:01-3147699 
Sistem recomandat: P 11 300 MHz 
64 MB RAM, MMX, 3DFx, 
muUtplaycr, Win 95/98 
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1) Warrîor 


Maţâ: Excelent 

Magie: NU 

Streiigth: Pulcrnic 
Speed: Rapid 


NU foloseşte magie, dar arc 
anumite calităţi speciale. Poate 
folosi toate tipurile dc amiură şi 
arme, cu excepţia arcurilor şi 
anumitor „magical staves”. Aven¬ 
tura începe lângă fortăreaţa Diin 
Mir. 


2) Conjurer 


Viaţă: Mediu 

Magie: Moderat 

Strength: Normal 
Speed: Normal 


Caracteristica lui principală 
este summonarea oricărui tip dc 
animal întâlnit îti joci Este echipat 
numai cu armură dc piele, dar 
poale folosi orice tip dc arc sau 
arbaletă. Aventura începe lângă 
Villagcof Ix. 


3) Wizard 


Viaţa: Slab 

Magie: Excelent 

Strength: Slab 
Speed: încet 


Este un maestru al magiei, de 
aceea creează capcane foarte pu¬ 
ternice cu ajutorul instrumentelor 
magice! Nu poate folosi nici un fel 
dc armură, iar ca armă nu poale 
folosi decât „toiag magic”! Aven¬ 
tura începe lângă Castle Galava! 


îmbunătăţeşti la personajul tău 
după un ,devel up”, iar tactica, 
de cele mai multe ori, constă în a 
fiigi cât mai departe de pericolul 
care te ameninţă, sau să loveşti 
ca bezmeticu’ în stânga şi în dreapta, 
şi aşa mai departe până la lupta 
finală cu Hccubah care este 
excreţii de grea! Deci... baftă multăl 
Mă aşteptam să dureze ceva 
mai mult, mai ales că producă¬ 
torii anunţaseră minim 1 (K) de ore 
de Joc (îiours of gameplay), dar 
l-am „devorat” în mai puţin de 
trei zile! Rejocabilitatea acestui 
titlu se apropie vertiginos de cifm 
zeio, din momentul în care ai 
terminat Jocul cu toate trei 
personaj el e! Dar... merită! 


^Ate tehnice 


^otA LEVEL 


preferat să folosesc magia, 
deoarece aimele se uzează cam 
repede, te costă „bănuţi” ca să le 
repari, ca să nu vorbesc despre 
arm UI i pe care daca doreşti să le 
repari plăteşti dublu faţă decât 
costă! 


dată tu pui mâna pe obiectul pe 
care şi-l doreşte machiavelica de 
liecubab! 


Cu „stafful” la 
plimbare! 

C:ea mai importamă annă pe 
care am întâliiît-o este Slaff of 
Oblivion, constiluit din patru 
componente: Halbcrd, Heart of 
NOX, 1he Wiordling şi The Orb. 
Primele două Ic găseşti în tower, 
The Wicrdling în Iciiiplc of fx, 
iar uliisnuL The Orb m Land of 
ihc Dcad! Pentni a combina toate 
aceste obiccic, le aşteaptă o că¬ 
lătorie presărată cu multe pericole 
de-a lungul ci! [>upă ce ai tjbţinut 
şi The Orb, distracţia ia altă tur¬ 
nură, tu numai fiind vânat ci 
vânător. Să vezi cum prăjeşte 
drăguţ u I dc S t a iT o f Ob li vio n tot 
cc-ţi apare în cale şi se mai şi 
rcîncarcă de la pietrele de magic! 

O faci îi late imporlantă, şi 
nouă de altfel, este „sunimau 
boiubcf” nişte „animăkiţc" ibarlc 
simpaiice ce înglobează maxim 
trei tipuri de vrăji, şi pc care le 
poţi pune să ic escorteze, să-ţi 
vânc/c inamicii sau să păzească 
o locaţie anume di n joc! „Enehant 
crealurc'* {funcţionează îa capaci- 
latc maximă doar la Uonj urer) este 
şi ea o vrajă dc pi imă mână, cu o 
singură condiţie Însă: să ai şi 
„scruir’-ul cu descrierea creaturii! 
Nu uita să cumperi scrolLurilc cn 
descripţii de H ce a re dată când 
găseşti iijuil nou, peiilm că nu sc 
ştie când îţi vor folosi! Eu am higii 
de nişte urşi grizzly un nivel înLi eg 
ca după aceea su-mi aduc aminte 
că văzusem scroll-ul chiar la 
văn/ălorul din salul prin care tic- 
cusem înainlc să încep nivelul! 

Mana se rcînuareă dc ki inşie 
cristale, un mare minus în NOX: 
aceste cristale işi regenerează 
foarte repede energia. Eu am 


Sfaturi de sfârşit 

Deşi sunt foarte „firavi”, cci 
care mântiicsc magia pot fi nişte 
opoîienţi Ibniiidabili, mai ales Ne- 
cromanccr-ii pe care-i învingi 
foarte uşor cu arcul deoarece po¬ 
sedă vrajă dc Tclcport şi îi prinzi 
cam greu ca să-l loveşti de aproaţic, 
deci, pă.strcază nişte săgeţi ţientru 
zilele negre, mai ales pc cele cu 
Paraiyze! hi rest, ai nevoie de un 
pic ik invcntivîtate, răbdare ca să 
explorezi fiecare nivel, oricum, ca- 
racierislici pc care orîcai c iubitor 
de RPG-uri Ic are! liste bine ea să 
strângi toate lucriirile pe care le 
găseşti, acestea putând fi vândute 
mai târziu la un eomereiant! 

NOX suportă trei mo duri 
grafice: 640X480, 800X600, 
1024X768, dintre care îl reeo- 
maiid pc cel de 800X600, dar 
numai dacă ai iiii monitor dc 17 
ţoii cci puţin, personajul apărând 
pe ecran foarte mic în acest mod 
dacă foloseşti un monilor dc 14 
ţoii! Jocul este cam întunecat pc 
lot parcursul său, ceea ce le va 
face să setezi butonul de contrast 
la maximum. O primă impresie 
bună lui-a lăsai-o interfaţa de lan¬ 
sare a jocului care are o grafică 
foarte bună! Sunelele şi muzica 
sunt bine plasate în aciiune, dar 
tind la un moment dat să devină 
obositoare prin caracterul lor re- 
petiviv, iai’ sec vei iţe de speech nu 
sunt eam dcloel Să vă mai zic? 
Aşa-zisa, jnlărirc” a personajului 
se face doar eu ajutonii obiectelor 
găsite pe parcursul jocului, nu 
. poţi controla ce caractcTistici să 
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Uhhh! Ce mai titlu pentru un management de fotbal... 

Norocul nostru că există prescurtări 


F otbalul, indişcutabil, arc 
numărul cel mai mare de 
fani pe întreg mapamonduL 
Milioane şi milioane dc oameni 
merg săptămânal pe stadion pentru 
a-şi vedea favoriţii la lucru şi pentru 
a-i încuraja. Dintre toţi compo¬ 
nenţii unei echipe antrenorii sunt 
cei care primesc cele mai multe 
înjurâturi, atunci când ceva scârţâie 
în angrenajul echipei şi tot ei sunt 
cei uitaţi atunci când echipa culege 
laurii victoriei, jucătorii fiind cci 
acreditaţi pcntiii succes. Puţini ştiu 
însă CC muncă titanică depun aceşti 
obscuri componenţi ai oricărei 
echipe şi mat ales puţini au simţit 
pe pielea lor încărcătura psihică şi 
emoţională a unui antrenor. Ceea 
CC a început ca o idee a unor ftmatici 
suporteri a prins rftpid rădăcini şi 
a fost adopiai fără tăgada dc marile 
case dc jocuri. Astfel s-a născut 
un gen nou dc jocuri: managementu] 
dc fotbal. Dc la începuturi până 
acum au apărut o mulţime dc titluri, 
dar masele au fost cucerite doar 
odată eu lansarea eclebmlui Bun- 
des li ga Manager Au urmat câţiva 
ani în care mai multe Hrine au 


încercat sa cucerească această piaţă 
virgină pentm ca în final trei mari 
.scrii să supravieţuiască Premier 
Manager {management foarte 
simplu şi destul dc plictisitor la un 
moment dat, dar cu o simulare 
grafică de excepţie), Championship 
Atoger (exact opusul, management 
de excepţie şi o simulare jalnică) şi, 
în linal,/^ PremierLeague Fooîhaii 
Manager al titanului EA Sporfs, 

Premier Manager pare să fie 
cu o turnantă în faţă, însă anul trecut 
FA PLFM 99 a lovit puternic dis¬ 
punând dc suportul unui manage¬ 
ment destul dc complex pentru a 
atrage chiar şi pc cei mai fciN^enţi 
fani ai genului, dar nu într-atât încât 
sâ“i alunge pc cei mai naivi. Din pă¬ 
cate a clacat, inacceptabil, la capi¬ 
tolul simulare unde prezenţa unei 
întregi pleiade dc bug-uri a deter¬ 
minat mulţi jucători să treacă pe in- 
stant rcsult. 

Antrenamentele şi 
afacerile 

Orice management de fotbal are 
două secţiuni distincte, prima - cea 
a antrenamentelor şi pregătirilor 


pentru meci, iar cea dc-a doua a 
simulării meciului. Mai întâi ne 
vom ocupa de managementul echipei. 

Am început jocul, l-am ră.sucit 
pc toate părţile şi... spre surprin¬ 
derea mea nu am văzut nimic nou 
faţă dc anul trecut. Nici la capitolul 
afaceri, nici la capitolul antrena- 
mente. La fel ca şi până acum, 
angajezi lot felul de ajutoare de la 
contabil până la cci care îngrijesc 
gazonul, mai extinzi stadionul, mai 


construieşti un hotel, un botique 
ceva. Şi după cc tc-ai asigurat fi¬ 
nanciar tc muţi la delicatesă, 
pregătirea echipei. Primul lucru cc 
trebuie făcui este studierea atentă a 
jucătorilor de care dispui. Ai la 
dispoziţie o mulţime de cifre şi date 
care să te ajute şi, în plus, o scurtă 
descriere mai pe înţelesul celor 
novici. Din păcate toate atribuţiile 
j ti că tori ] or s u nt c am rigide, ev o I u ţ ia 
lor de-a lungul campionatului fiind 
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Gen: Management fotbal 
Producător: EA Sports 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Compulcrs 
TcliO 1-3 147698; Fax: 01-3147699 
Sistem recomandat: P I 66 Ml Iz 
32 MB RAM. MMX. Direct 3D, 
multiplayer. 3DFx. Win95 _ 
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să câ:?tig foarte mu [te baloane în 
jiimăiatea adversa. Şi cxcitiplclc 
pot continua. în plus. fazele şi 
constmeţia acestora sunt desiuî de 
logice şi plăcute {poate prea 
englezeşti), exceptând bineînţeles 
momentele de finalizare unde în 
continuare FA PLFM mat are de 
finisat câteva elemente. 

The FA Premier League 


Footbcd! Mamger 2000 este pro- 
totipul jocului mediu, nici strălucit, 
nici de aruncat. La management 
este mai bun decât Premier Mana¬ 
ger dar mult mai slab decât Cham- 
pionship Manager^ iar la simulare 
este deasupra CM şi muli sub PM. 
încheind într-o notă optimistă, 
jocul nu esie rău. dar cred că ar fi 
momentul ca EA Sports să discute 
un pic cu fanii seriei, să facă o listă 
frumuşică cu toate bug-urile întâl¬ 
nite şi să sperăm că în mileniul 
uimător managerul lor cu număntl 
2001 în coadă va fi ceea aşteptăm 
cu toţii dc atâta timp. , 


practic insesizabilă. Am avut un 
atacant tânăr, foarte bun. dar care 
nu prea avea încredere în forţele 
lui. A jucat tot campionatul titu¬ 
lar, era golgctcrul ligii, iar cătie 
sfârşit confidence-ul lui era ne¬ 
schimbat. După asemenea evo¬ 
luţii ar fi trebuit să fie exasperant 
dc încrezător După ce te-ai lă¬ 
murit ce jucători ai în curte, ur¬ 
mează pasul următor, selectarea 
primului 11 şi aşezarea lor în 
teren. Trebuie ţinut scama aici dc 
preferinţele, pe posturi, ale ju¬ 
cătorilor Aceştia chiar dacă nu vor 
face grevă şi vor juca oriunde îi 
aşezi, randamentul lor va fi foarte 
scăzut. în plus, pentru fiecare 
post este indicat să ai un al doilea 
jucător, accidentările şi suspen¬ 
dările titularilor sunt destul de 
frecvente. Dacă se simte nevoia 
unor forţe proaspete, poţi oricând 
să-ţi arunci privirea în pepiniera 
proprie, iar daeă nu ai găsit ce 
trebuia, în nKxl sigur pe piaţa trans¬ 
feruri lor vei da de ceea ce cauţi. 

Simularea 

Şt vine şi momentul cuL 
mi liant, ccl în care aptitudinile tale 
de manager vor fi puse la bătaie. 
Poţi opta pentru trei moduri de 
aflare a rezultatului final: instant 
rcsult, highlights sau fuII3D view. 
Recomandarea mea - instant rc- 
suli. De ce? Păi, dintr-un motiv 
foarte simplu, simularea grafică a 
clacat din nou. deşi s-a folosit un 
engine FîFA adaptat. O mare 
parte din bug-urile prezente în 
versiunea anterioară au fost elimi¬ 
nate. dar au apărut în schimb 
altele noi, chiar mai neplăcute pe 
alocuri. Trecem peste, deja cla¬ 
sicul. pas înapoi al atacantului cu 
poarta goală în faţă. Dar nu înţeleg 
cum o fi nil â precum EA Sports 
poate scoate un engine atât de 
slab. Şuturile jucătorilor au nişte 
traiectorii foarte rigide, iar în cazul 
ratărilor, trec mereu la distanţe 
kilometrice dc buturi. Nici nu 
clipesc când fundaşul meu intră 
cu talpa la genunchiul adversa¬ 
rului fiindcă ştiu că singura 
consecinţă a unui astfel dc atac 
criminal este accidentarea adver¬ 
sarului. în schimb mi se strânge 
stomacul când atacantul meu 


încearcă să dribleze oponentul, 
deoarece acesta e momentul în 
care se lasă cu cartonaşe împotriva 
mea. Ponarii sunt la fel dc proşti 
ca şi în F!FÂ, primesc o mulţime 
dc goluri cu toate că ating mingea 
şi au tendinţa supărătoare dc a 
respinge în loc să reţină balonul 
în situaţiile dc unu la unu, atacant 
contra portar, în loc să fenteze şi 
să şuteze, jucătorul va încerca să 
intre efectiv cu mingea în poartă. 
Şi mai sunt o mulţime dc alte bug- 
url. unele chiar ilare şi 
penibile precum cel în 
care se anulează goluri 
perfect valabile (inclu¬ 
siv unele înscrise din 
penalty-uri). pentru 
nişte faulturi pc care 
numai arbitail le vede, 
sau cel al şuturilor pe 
sus care vor fi ratări în¬ 
totdeauna (golurile fiind 
înscrise toate doar cu 
şuturi la fuml ierbii). 

Cu toate acestea, 
de multe ori poate fi ex¬ 
trem dc palpitantă ur¬ 
mărirea unui meci în 3D. 

Cu atât mai mult cu cât 
senlimentul de imer- 
siune în meci este foarte 


marc. Poţi schimba aproape în 
orice moment strategia cu ajuto¬ 
rul unor hot-keys, tară să fie 
nevoie să opreşti derularea 
meciului. Dar cel mai important 
este câ-ţi poţi vedea elevii exe¬ 
cutând conştiincioşi toate indi¬ 
caţiile tale. Fiecare jucător poate 
primi indicaţii individuale pc care 
efectiv Ic aplică în timpul me¬ 
ciului. Aveam atacanţii tară or¬ 
dine precise, după ce le-am spus 
să încerce un presing am început 












































/gi) <-j\\r . 

l'.'. UltV/l:' HOj.IEJ 






^^1 


Î mbrăcând forma unui simula¬ 
tor auto, Soiiîb Fark Rally 
transpune umorul caustic din 
scria de desene animate mult 
îndrăgită de unii şi mult contestată 
de alţii (printre care, hop, şi CN A- 
ul nostru, care nu a a%'uî ceva mai 
^ util de făcut decât să ne priveze dc 
distracţia care ne mai rămăsese şi 
nouă pe la televiziuni Ic româneşti), 
pe ecranele monitoarelor Am mai 
întâlnit acest gen dc trans¬ 
punere, dar prin acest nou 
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titlu, producătorii au făcut un pas 
înainte. Chiar dacă aspectul de simu¬ 
lator auto este destul de nereuşit, 
sunt sigur că nici nu s-a dorit crearea 
unui joc pentru vitezomani. South 
Park Rally este un aparat de des¬ 
creţit frunţile, şi aspectul forte al 
acestei producţii este feeling-ul din 
timpul jocului. în mare, este vorba 
despre o serie dc vehicule extrem de 
ciudate, conduse dc către celebrele 
personaje, care sc vor întrece pe 
străzile din South Park^ încercând 


prin cele mai ciudate şi amuzante 
mijloace să-şi împiedice adversarii 
să câştige. 

Oh my Cod, tliey didn’t 
kill Kennyî 

Da, aţi citit bine! Ţinând cont 
de faptul că scenele de violenţă au 
fost principalul motiv pentru care 
serialul de desene animate a fost 
interzis în unele state, producătorii 
jocului, cei de la Acclaim au învăţat 
din greşelile creatorilor desenului 


animat, renunţând Ia aceste scene. Nu 
vom mai avea parte, sau vom fj feriţi, 
fiecare cum vrea să privească, nici 
măcar de cea mai mică picătură de 
sânge. Cu toate acestea, celebrele vaci 
vor sta şi în continuare pe mijlocul 
drumului, dar în momentul impac¬ 
tului cu cele mai nervoase dintre micile 
şi buclucaşele vehicule, vor zbura spre 
cer precum mingiile de fotbal. 

In cursele nebuneşti dc pe 
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Gen: Simulator auto 
Producător: Acclaim 
Distribuitor: Acclaim 
Sistem recomandat: P 19 233 Ml iz 
32 MB RAM, MMX, Direci 3D, 
imiltiplayer, 3l)Fx, Win95 


vehiculele adversarilor şi cel pe 
care îl vei conduce tu, indiferent 
pe care îl vei alege. Acest Iucri 
poate ^epre^enta şi un stimulent 
pentru cei dornici de perfor- 
manţe. Dar stabilirea de perfor- 
manţe nu cred că este obiectivul 
principal aî celor care joacă 
South Park Rally, ci o distracţie 
pe cinste. în schimb, multipla- 
yer-ul este punctul forte al jo¬ 
cului, şi ne oferă unica ocazie de 
a voma în calea prietenilor, sau 
de a le da un big pârţ în nas. Ca să 
nu mai ,spun că vom lansa o ploaie 
de vibratoare asupra lor. 

De asemenea, obiectele din 
joc sunt parcă prea colţuroase, 
fie ele vehicule sau clădiri. Cu 
toate acestea, grafica 3D a jocului 
(în ciuda aspectului de figurine 
de canon cu care ne-au obişnuit 
producătorii serialului), arată 
binişor. Ba chiar mai mult, jocul 
se mişcă destul de cursiv şi pe 
sistemele mai modeste, dar acce¬ 
lerarea 3D este o necesitate. 

Putem cere mai mult de la 
un joc de la care nu aşteptăm 
altceva decât distracţie'/ Eu cred 
că nul Depinde numai de gustu¬ 
rile noastre în materie de umor, 
şi de impresia pe care ne-a creat-o 
serialul de desene animate, pe 
care am avut ocazia să-î urmărim 
şi pe la anumite televiziuni din 
ţara noastră. Have funi 


câţiva căţei care vor alerga după 
vehiculele adverse şi le vor opri 
pentru a le suge de lapte, pisici 
care vor pleca precum un proiectil 
de tun şi vor crea un vârtej care 
va atrage în ei tot ce prinde, sem¬ 
nul păcii, care îi va droga pentru 
câteva clipe pe cei pe care îi ni¬ 
mereşte, o păpuşă care va umple 


străzile din Sout/i Fark, pe lângă 
personajele cunoscute din serial 
(Stan, Kyle, Kenny, Cartman, 
Chef, Big Gay Al etc.), care con¬ 
duc vehicule cât de cât apropiate 
de cele reale, vor mai participa şi 
alte personaje, celebre şi ele, ale 
căror „maşinuţe” sunt cu totul şi 
cu totul speciale. Este vorba 
despre o pisică şi al ei coşulcţ cu 
patru rotiţe, despre Bebe şi căru¬ 
ciorul lui, despre Isus care călă¬ 
toreşte cu un norişor care nici 
măcar nu va atinge solul, Satan, 
aflat la volanul unui adevărat j 
bolid, un bătrânel într-un cărucioJ 
cu rotile, Moartea, care bineînţelesl 
călătoreşte cu uu dric, un personaj 
care se aseamănă destul de tare 
cu o furnică uriaşă, care merge pe 
un sac plin cu alimente etc. Vă 
daţi scama cam ce poate ieşi în 
momentul în care o asemenea 
adunătură de personaje concu* 
rează pe străzile oraşului. 

Cum e turcu’ şi 
pistolu’ 

Adică mai pe româneşte, la 
aşa personaje, aşa arme. Armele, 
deşi este cam pretenţios să le 
numim aşa, vor fi folosite pentru 
a încetini adversarii din drumul 
lor spre victorie şi sunt create în 
cel mai pur spirit Park. 

Acestea sunt de două feluri: Cele 
care se adresează celor aflaţi în 
faţa noastră, şi celor care ne urmă¬ 
resc îndeaproape. Mai există şi 
un vibrator gigantic, care va fi 
lansai în sus, pc post de rachetă. 
Dintre armele pentru urmăritori, 
cele mai importante sunt vome le, 
şobolanii, broaştele şi alte chestii 
pc care vor derapa cei aflaţi în 
spatele nostru. Pentru cei aflaţi 
în faţa noastră, avem nişte chips 
folosite pe post de proiectil, 


1 7/20 
13/15 
26/30 
1 7/20 
03/05 
7/10 


Grafică: 

Sunet: 

G a m c p 1 a y 
F c c I i n g: 
Sloryline: 
Im p re sie: 


de herpes concurentul din faţă, al 
cărui ecran va fi puternic colorat 
cu pete roz. Mai există şi nişte 
powcr-up-uri pentru motor, care 
bineînţeles că vor îmbrăca fomia 
unor pârţuri extrem de sonore, şi, 
evident, celebrele chocolate salty 
bars ale lui Chef, care ne vor feri 
pentru un timp de loviturile ina¬ 
micului. 

Nu cred că ar mai fî ceva de 
spus. Deja v-aţi creat o impresie 
destul de puternică despre aspec¬ 
tul jocului. Sunetele sunt pe mă¬ 
sura descrierii vehiculelor şi a 
armelor, şi întregesc atmosfera de 
South Park cu care ne-a obişnuit 
serialul. 

Ceea ce i se poate reproşa 
producţiei celor de la Acciaim 
este diferenţa prea mare dintre 
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Un joc celebru, care a făcut şi face o grămadă de victime: 
pokerul, şi un personaj anonim pentru cei mai mulţi dintre 
noi, David Skiansky. 

cel mai complex fără să exagerez, 
şi în celece umiează am săînccfc 
să-irirjustiflc spasele. 

Deschiderea 

în primul râjid trebuie spus 
că jucătoml are posibilitatea de a 
^[îlegennirruf.diTiîre cefe 5 tipuri de 
poker cunaiicute;^ Cârd Dra,w. 1 
“Cand-Stud; Texas Hold-em, Omaha 
sau Dealer'^s Clioicc, Deşi unele 
pot sutia destul de ciudarşi-îipoi 
speria pe ceLniai puţin familiari¬ 
zaţi cu regulile, va fi destul de uşor 
■ d e’în V âţăHrtod h} ^ e joc res pec t i V. 

Există şi-iiii tutorial icare acplică 
regulile şi îi ajuţă„şi p_e începători 
“ să devin ăpraet i canţf â i aee stu t joeî 
Fe lăiigifreguTile dcjoFni'ai exista 
' ş i al ţ i pafaui^ri i-c pot fkîwjdî fi— 
caţijpentrii a diversifica ac^iunea:^ 
nuniăiul maxin) de jucători ad- 
^nam^acetelTşi şentimenţe cafC ne 'rTruşirTăţoarerr maxirnă a uiiTrrjm> 
încearcă în momentul în care ac 
aOăni la masă de joc. Este vorba 
despre simulatoarele de poker. şi 
unul dintre cele marnoijitluri din 
■d0rrTCniii,':şî în acelaşi timp şi ccl 
trtai -cornplex, este Poker Nigfji 
Wîî!i Da vid Skiansky ^ prod u s de 
către cei dc la.Cetasaft, distribuit 
de către mult mai cunoscuţii în- 
lerplay ProcJuctions. Am spus 


S unt mulţi cei fascinaţi de 
acest Joc de căip. sunt şi 
mai mulţi cei fascinaţi dc 
miza acestuia, banii, O să mă adre¬ 
sez celor care fac parte din prima 
categorie. Dacă de multe ori aţi 
simţit nevoia unei partide, dar nu 
aţi a\mt paneneri. dacă aţi avut' 
chiar şi parteneri, dannu aţi avut 


acasă, fie că vom juca în 
18K(r în DodgeCity, şi vom 
putea sta la aceeaşi masă 
cu Doc Holliday sau în 
1920. alături de o gaşcă 
dc recruţi şi mi litari întorşi 
de la război, fie că vom 
opta pcntrtr atmosfera 
mconfundabilâ a unui ca* 
zino din Las VCgăs. sau 
chiar vom juca o partidă 
în anuFde'grâţic 2387; 


se poTtacc la o singura mana, va¬ 
loarea de la care se poate face 
deschiderea etc. 

Mu este suficient?,Se^oate 
opta pentru una dintre cele 5 peri- 
T>ade de timp pccare cei de.la Ceta- 
soft ni Ic-au pus la dispoziţie. Fie 
că vom alege un Tuesday Night 
Poker cu băieţii^ la EarI instalaloail 


■ E3 tS jy 5? fe i Nmm «h P*,-! 

aiături dc diverşi locuitori ai gala¬ 
xiei, cu aspecte care de care mai 
ciudate, la etajul 42 al unei staţii 
orbitale, plăcerea jocului, pentru 
cei care o simt, va fi la fel de mare. 
De ace(^, cred că nici un pasional 
al acestui joc, posesor în acelaşi 
timp şi al unu i PC. nu ar irebiti-să 
mteze acest titlu, care ne oferă po¬ 
sibil itatea^ de a Juca poker tară a 
pierde bani. 


Gen: Simalaior poker 
Produeător: Cctasoft 
Disrrîbuilor; laicrplay 
Ofertant: Best Coinpuiers 
Tet:0|~3l47698 Fax:01-3 147699 
Sistem recomandat: P 200MHz 
32 MB RAM, MMX. Direct 3D, 
multiplaycr, Win9,^ 
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A dică să jucăm biliard. Nu 
orice fel de biliard ci 
unul pe calculator^ că 
de-aia suntem gameri. Avem la 
dispoziţie lârîtial PmflHall al a'lor 
de la Celcris. Cslc unul dintre cele 
mai complexe şi aş putea spune 
profesioniste simulatoare de 
biliard care există pe piaţă în acest 
moment. Şi nu exagerez deloc. în 
cele CC urmează voi argumenta 
acest lucru. 

in primul rând trebuie spus 
că, folosind termeni de spe¬ 
cialitate, mai mult decât un simu¬ 
lator de biliard (în ceea ce priveşte 
biliardul este identic cu Viriual 
Pool 2 al aceloraşi producători), 
, cslc şi unui de snookcr şi de alte 
jocuri care presupun o masă, bile 
şi tacuri. Găurile nu sunt necesare 
la toate aceste moduri de Joc, care 
sunt nici mai mult nici mai puţin 
de 21 la număr. Printre toate 
aceste genuri de joc, vom întâlni 
unele cu totul speciale, cum ar ft 
Bank Pool, Bowlliards, One 



Pokcl. De asemenea, înainte de 
începerea unei partide, pot fi 
setaţi o serie de parametri care 
atesta complexitatea jocului. Pe 
lângă modul de biliard, se pot 
schimba regulile, mărimea şi tipul 
mesei, dimensiunile găurilor, 
numărul de jocuri ale unei partide, 
materialul din care este făcută 
manta, suprafaţa mesei, unghiu¬ 
rile marginilor găurilor, sau chiar 



O 


durata maximă alocată unei 
lovituri. 

Curs de biliard 

in cazul în care nu sună 
destul de atractiv ceea ce am 
prezentat până acum, nu fiţi 
îngrijoraţi, că nu am terminat. Să 
presupunem că vor exista 
persoane care preferă biliardul 
propriu-zis celui pe calculator. 
Nici o problemă, şi acestea au ceva 
de învăţat de la Virtiia! Pooi Half. 
Pentru că jocul este dotat cu 


anumite filmulcle, în care doi 
profesionişti, ale căror nume au 
mai puţină importanţă, vor 
efectua diverse lovituri, de la cele 
mai simple până la cele mai 
complexe. Explicaţiile acestora, 
care însoţesc lovitura respectivă, 
ne vor ajuta sâ înţelegem mai bine 
principiile de bază ale biliardului, 
modul de lovire a bilei, imprimarea 
de efect asupra acesteia. Aşadar, 
cei care nu sunt încânlaţi de Pîr- 



(ual Pooi Hali ca un simulator de 
biliard, pot privi producţia celor 
de la Ceieris ea pe un curs de bi¬ 
liard. Indiferent de modul în care 
am privi acest titlu, este unul 
complex, bine realizat din punct 
de vedere grafic, atât cât i se 
cuvine unui astfel de simulator, 
şi care merită cu siguranp măcar 
puţin din timpul nostru. 
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Gen* Simulator de biliard 
Producător: Ceieris 
Distribuitor: Intcrplay 
Ofertant: Best Computer^ 

Tel:0 1-3 147698 Fax:01 -3 1 47699 
Sistem recomandat; P 233 MHz 
32 MB RAM, MMX, malliptayer, 
3DFx, VVin95 
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Gt"n: Simjiator auto 
Producător; Pitbiilt Sy ridicate 
Distribuitor: Accoladc 
Sistem recomandat: P 233 MHz 
32 MB RAM, MMX, 3DFx, 
joystick, Win95/98 


iLivta. 


...sau mai bine spus „ping pong” pe şosele!!! 






Ultima noastră opţiune din 
Dcmolitioii League poartă numele 
de Arena League ş\ ne oferă o 
întrecere în care există o singură 
regulă: nu există reguli. Cel care 
rămâne în picioare (sau mai bine 
spus în patru roţi) este declarai 
învingător. Este vorba despre o 
arenă în care noi şi ceilalţi con- 
curenţi ne vom lupta „pe viaţă şi 
pe moarte” şi vom încerca să su¬ 
pravieţuim a tacuri lor dure la care 
vom fl supuşi. Un sfat priete¬ 
nesc: nu uitaţi că cea mai bună 
apărare este atacul!! 

Eu, maşina şi băieţii! 

Pe traseu vor fi plasate to! 
felul de cutii care vor conţine 
puncte sau care ne vor repara 
maşina vizibil afectată de buşi¬ 
turi, Atenţie^ pentru că unele 
dintre aceste cutii (ecle pe care 
scrie TNT) vor fi pline de dina- 
mită şi vă vor face „bubă” mare 
la maşină, Demoltîion Racer 
rulează cursiv pe un sistem dotat 
cu un procesor la 233 MHz şi 
cu o memorie de 32 MB Ram. 
Din nefericire (pentru unii), 
avem nevoie de o placă 3D pen¬ 
tru a îl putea rula. Din păcate, 
nu poate fi jucat şi în rnulti- 


playcr. Pariez ca ar fi fost bestial. 
Voi ce spuneţi? 

La final nu se poate spune 
decât că Bemoliîio/î Rover este iiti 
„alt fel” de simulator auto, în ciuda 
faptului că nu are o grafică foarte 
reuşită acesta stă bine la alte ca¬ 
pitole cum ar fi originalitate sau 
fun. Tocmai de aceea vi-l recomand 
cu căldură! Acum, înainte de a 
încheia acest articol am şi cu o în¬ 
trebare: Ştiţi care au fost ultimele 
cuvinte ale lui Wild Snakc? Răs¬ 
puns: dreapta liber!îî 


se vor îndrepta, asemenea unor 
tigroaice „în călduri” către fru¬ 
moasa lor maşină, proaspăt vop¬ 
sită. Dar sunt convins că după 
vreo două-trei curse se vor obiş¬ 
nui şi îşi vor intra în mână făcând 
ravagii în rândul celorlalţi par¬ 
ticipanţi la „trafic”. 

Vira stânga, vira 
dreapta şi... kill’em all! 

Bvmoliilon Raver ne pro¬ 
pune o singură modalitate de Joc, 
Demolition League, împărţită în 
cinci categorii, mari şi late, care 
au la bază aceeaşi idee: buf, trosk, 
pleoşc şi zdrank. Primele patru 
(Rookie League, Semipro League, 
Pro League şi Endurance League) 
sunt de fapt curse auto în care pe 
lângă faptul că trebuie să ocupăm 
un loc cat mai bun în cursă mai 
trebui să adunăm şi puncte. Aceste 
puncte le putem obţine buşind cât 
mai multe maşini (primim şi un 
boiius dacă distrugem o maşină - 
Kil] Car). La sfârşitul fiecărei 
curse se va face un clasament fi¬ 
nal în care punctele de care vă 
vorbeam vor f înmulţite cu ce Ic 
pe care Ic vom obţine în urma locu¬ 
lui pe care îl vom ocupa. Tocmai 
dc aceea vă sfătuiesc ca la început 
să „nimiciţi” câţiva concurenţi 
după care să încercaţi să vă clasaţi 
printre primii. Succes garantat!!! 


C red că a sosit 
momentul să 
facem câteva 
„prostioare” (atenţie la 
nenea cu nino-nino) pe 
şosele că, vorba ceea, 
până acum am con¬ 
curat destul pe bune. 
Tocmai de aceea, cei de 
Ia flmia Pîtbull Syii- 
dicate ne propun un 
simulator auto care să 
ne descreţească frunţile 
şi.,.care să „încreţeas¬ 
că” caroseria maşinilor 
cu care concurăm. Aşa 
dom'nc, că nu degeaba 
am dat bani pentru asi- 
gui'area obligatorie. Nu? 

DemoUîioo Raeer 
este un simulator auto 
care ne oferă posibi¬ 
litatea să ii buşim 
(DEMOLĂM) tare de 
tot pe ceilalţi concu¬ 
renţi până Ia distrugerea 
totală a acestora. Până 
aici toate bune. Exista 
însă o singură pro¬ 
blemă şi anume să nu 
ne distrugă ei înainte. 

Cei care nu sunt 
iniţiaţi în astfel de curse 
vor avea o surpriză ne¬ 
plăcută în momentul în 
care ceilalţi concurenţi 


niMWîi 
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Dacă un joc intră Ia minireview şi se 
numeşte şi Buggy, este cu siguranţă 
pentru că abundă de bug-uri 


N U vă îndoiţi dc spusele 
mc ie, şi nu încercaţi să vă 
convingeţi pe propria 
piele, deoarece nervul occipito- 


pituitar (nu degeaba suni doctorul 
redacţiei), poate suferi Iraumc, care 
doar în perioada postoperatorie se 
pot remedia. Şi am cam mulţi clienţi 




în această perioadă. Foarte pc scurt, 
este vorba despre un aşa-zis simu¬ 
lator auto, care ne propune să ur¬ 
căm la bordul micuţelor maşini 
radiocomandate, şi să străbatem di¬ 
verse teritorii, care de care mai 
ciudate pentru o astfel de călătorie. 
Ca să citez o voce din redacţie, vom 
alerga pc patru roţi „la firul ierbii”. 
Asta în cazul în care meniul jocului, 
care îmbracă forma unei călătorii, 
prin nişte camere, nu va reuşi să ne 
taie pofta de astfel de vehicule. Deşi 
se vrea un meniu mai special, acesta 
ne va arăta aspectul jocului, şi mulţi 
dintre cei care aşteptau mai mult 
de la Bugg\\ vor renunţa să mai intre 
„în pâine”, adică să intre în cursele 
propriu-zise. 

Ca să nu fim răi până la capăt, 
să aducem puţin în discuţie aspectul 
de multiplayer, care poate fl chiar 
amuzant, deşi există o grămadă de 



alte titluri care pot oferi aceeaşi 
distracţie, sau chiar mai mult decât 
atât. Aşadar nu vă puneţi prea mari 
speranţe în producţia celor dc la 
Gremliii Interactive, dar arun¬ 
caţi-vă ochii peste ea. Cu ochelari 
de eclipsă dacă sc poate! 


1 





Un soi de minigolf, care foloseşte drept 
teren diferite decoruri 


P roducţia celor de la c< iames, 
căci aşa se numesc cei care 
au realizat acest titlu „com¬ 
plex”, se adresează celor care nu 
au timp dc jocuri ce implică prea 
mult „cenuşiu” în paleta de culori 
a gameplay-ului, vorsă-şt alunge 
plictiseala, dar nu optează pentru 
SoUtalr^ că, ştiţi voi, ar fi prea de tot. 
Aşa că. Lot prin „butonarea” 
mouse-liii, va trebui să introducem 
cu ajutonii unei bucăţi crosă, una 
bucată bilă în mai multe bucăţi 
gaură, dintre care nu toate au 
aceiaşi efect asupra desfăşurării 



jocului. Dacă anumite găuri odată 
„astupate” cu bila respectivă, conduc 
la sfârşitul partidei respective, altele 
ne vor conduce spre o nouă locaţie, 
unde vom continua partida până când 
pământul va înghiţi bila buclucaşă. 

Deşi jocul nu oferă prea mare 
lucru celor obişnuiţi şi cu alte genuri, 
şi deşi s-ar părea că monotonia nu va 
întârzia să apară odată ce „ne-am aven¬ 
turat în hăţişurile” acestei producţii, 
vor exista şi persoane care riscă să 
petreacă o bucată bună de timp în 
faţa monitoarelor, luptând din răspu¬ 
teri cu bila cea neascultătoare. Ca 
dovadă, aud sunetele scoase de impac¬ 
tul crosei cu bila, sunete care ar fi mai 
potrivite pentru a caracteriza apara¬ 
tele dc bord al vreunei nave extrate¬ 
restre. Locaţiile în care .se vor desfă¬ 
şura partidele din Miniverse vor fi 
diferite de la partidă la partidă, şi vom 
„da cu bila” pe şosele, prin canale, 



prin codrii verzi, şi în general pe 
unde nu vă gândiţi voi că se poate 
aşa ceva. Nu prea ştiu cc s-ar mai 
putea spune despre această pro¬ 
ducţie, decât că poate alunga plicti¬ 
seala la fel de bine cum poate aduce 



plictiseala. Este o sabie cu două 
tăişuri (sper că vă place metafora)! 


























































Chiar dacă zăpada pare că se cam duce, 
sporturile de iarnă sunt încă la modă 







Ş i unul dintre cele mai mo¬ 
derne şi mai îndrăgite 
sporturi de ianiă, care face 
un număr din ce în ce mai 
mare de fani şi pe la noi, este 
„datul cu placa'\ adică snovv- 
board-uL Dar cum urcatul pe o 
pârtie de schi cu telescaunul este 
destul de ustLirător la buzunare, 
cum pâtlii speciale pentru astfel 
dc sporturi sunt destul dc puţine 
pc la noi prin ţară, mai bine să 
stăm comozi în faţa televizonilui, 


tolăniţi pe canapea (aş fi spus şi 
„feriţi de frigul de afară", dar cei 
care se ocupă dc umplerea calo¬ 
riferelor cu apă caldă nu se ţin 
deloc de treabă), şi şă-i lă¬ 
săm pc alţii să se ocupe de 
pârtii, echipamente, snow- 
board-uri şi toate cele 
necesare. Cei care îşi asu¬ 
mă acest rol sunt cci de la 
98^ Shiclios, care vi 31 pe 
piaţă cu un nou titlu al 
seriei CoolBoardcrs, ccl 
cu numărul 4. 

Călare pe 
scândură 

Fiind „specialistuF' penti'u 
Playstation, am înşfăcat CD-ui 
celor dc la 989 Studios, de îndată 
ce a sosit la noi în redacţie. L-am 
introdus în consolă, şi in-am 
aşezat comod sa urmăresc filmul 
de introducere, căci este bine¬ 


cunoscută calitatea acestor fil- 
rnuleţe aic jocurilor pentru Play¬ 
station, Şi aşteptările nu 3 iii-au 
fost înşelate, această pane intro¬ 
ductivă a lui CoolBoaniers 4 fi ind 
realizată din secvenţe filmate pe 
pârtiile din SUA. Aşa ca să ne 
facem noi sânge rău. Tot în acest 
filmulcţ sunt prezentate şi o scrie 
de vedete ale acestui sport, al 
căror ntimc poate însemna ceva 
doarpentai cci cii adevărat împă¬ 
timiţi de şnowboard. Ceea ce 
contează mai mult este că 
aceste vedete sunt pic- 
zente şi în joc, şi avem oca¬ 
zia să intrăm în pielea 
oricăreia dintre ele. Dacă 
nu ne convine, ne vom crea 
s i nguri pe i’so naj ti i, c ăru i a, 
pc lângă aspectul fizic, îi 
vom putea „configura" şi 
echipamentul. Odată de¬ 
păşită această fază, vom 
trece direct la acţiune. Dar nu este 
aşa dc uşor precum pare, deoarece 
va trebui să trecem piinir-o seric 
de meniuri, în care vom selecta 


cursei, felul plăcii, poziţia picioa¬ 
relor pe aceasta, precum şi alţi 
parametrii. Răsuflănd a uşurare, 
iată că ajungem în sfârşit şi la joc. 
In funcţie de modul de joc ales, 
vom avea di ferite lucmri de lâcut. 
Fie vom fi nevoiţi să adunăm cât 
mai multe puncte, prin figuri de 






acrobaţie, fie să ne depăşim opo¬ 
nenţii, fie vom avea de trecut înti -un 
mod cât mai spectaculos peste 
tot felul de obstacole aflate pc 
pârtie, sau printre steagurile pro¬ 
bei de slalom, feeling-ul va fi ace¬ 
laşi. Jocul „are lipici" şi a reuşit 
să mă ţină destul de mult titnp tn 
faţa televizorului. Singurul lucru 
care i se poate reproşa este pto- 
reşionalismul prea mare al adver¬ 
sarilor, care sunt destul de greu 
dc învins. Dar prin antrenamente 
repetate, acest obstacol poate fi 
înlăturat, el putând rcpr'ezenia un 
stimulent pentru ga meri. Dc aceea 
nu vă mai reţin, şi vă las să vă de¬ 
monstraţi abilitarea de „călăreţi ai 
scândurii". 


' Gen; Simulator dc şnowboard 
Prodticâtor: 989 Studios 
Distribuitor: Sony Overscas 
Bucii a rest Office 
Tel: 01-224471(1 
Lax: 01-2244713 
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Deşi titlul nu indică acest 
lucru, este vorba despre un 
simulator auto de calitate 


N U va mai dura mult până 
când aceasta va fi dispuni- 
bi I în maga^iinele de spe- 
dalitate de la noi din ţara. Şi când 
acest luciu se va întâmpla, credeţi-mă 
că voi fi cu adevărat bucuros să 
pot să-l joc, deoarece calitatea 
care se poate distinge din mate¬ 
rialele press-release-ului este deo¬ 
sebită. Aceasta atinge apogeul la 
filmul de introducere al Jocului, 
film la vederea căruia tumultuosul 
Wild Snake şi-a băgat unghia-n gât 
de ciudă că nu vă prezintă el acest 
joc, operă a celor dc la Acciaim. 
Pc scurt, într-o grafică dc calitate, 
ca o secvenţă dintr-uri film dc ac¬ 
ţiune, asistăm la o cursă nebu¬ 
nească între un BMW şi un Mini 
Morris, Prins de miza acestei 
curse, mândria de pilot, şoferul 
Mini-ului atinge uşor un Dodge 
Vi per care venea din sens opus. 
Acesta, deloc speriat, întoarce 
printr-o manevră la care Şarpele 
aproape că şi-a pierdut cunoştinţa 
de emoţie, şi intră şi el în cursă. Şi 
cum o alergare nebunească se 
soldează de cclc mai multe ori şi 
cu accidente. Mini Morris-ul este 
lovit de un camion şi se pră¬ 


buşeşte de pe un pod, 
în timp ce ceilalţi doi 
îşi continuă cursa fără ezitare. 
Calitate, adrenalină, dar şi nedu¬ 
merire. La volanul celor trei ma¬ 
şini, ...nimeni! Se distinge extrem 
dc clar prin parbrizele acestora, 
lipsa oricărei prezenţe umane. Şi 


e păcat pentru calitatea mane¬ 
vrelor efectuate dc aceste autotu¬ 
risme, Dai’ mai bine să ne facem 
că nu observ ăm acest mic detaliu. 

Trafic greu 

Producţia celor dc la Acciaim 
propune o serie de curse care se 
vor desfăşură în traficul autostră¬ 
zilor şi şoselelor din SUA, şi prin 


alte locuri celebre. Chiar dacă în 
momentul în care vă scriu aceste 
rânduri Vanisiung Poinî este încă 
în lucru, producătorii ne promit o 
lansare ofiGialâ cât dc curând. 
Calitatea acestui titlu este evi¬ 
dentă, singurul semn de întrebare 
este ridicat de către controlul asu¬ 
pra maşinii, aspect care, sperăm 
noi, nu va contrasta cu celelalte. 
Ar fi cu adevărat păcat, deoarece 
această producţie parc că va ridica 
la un nou nivel standardele în ceea 
ce priveşte simulatoarele auto 
pentru consolă. Dar hai mai bine 
să lăsăm laudele deoparte, şi să 
ne continuăm joaca până când, cei 
de la Acciaim îşi vor termina 
treaba. 


Gen: Simulator auto 
Producător: Acciaim 
Distribuitor: Acciaim 
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C U siguranţă aţi auzit de 
termenul FPS (Franies 
Per Sccond). Pentru eei 
care abia acum descoperă seria 
aceasta de articole, iată definiţia: 
FPS sunt numărul de cadre pe 
secunda, deci numărul de imagini 
succesive pc care engine-ul unui 
joc Ie poate afişa într-o secundă. 

Importanţa deosebită a FPS 
este evidentă - cu cât valoarea 
acestuia este mai mare, cu atât 
animaţia şi deplasarea jucătorului 
in joc este mai fluidă, şi invers, cu 
cât valoarea sa este mai mică, cu 
atât deplasarea jucătorului va fi 
mai sacadată. Practic, dacă va¬ 
loarea FPS scade sub 24, această 
„sacadare"’ devine vizibilă, iar un 
FPS sub 12 face jocul,., de ne^jucat 
In afară de asigurarea unui 
FPS mare, o altă grijă a progra“ 
matorilor unui engine este păstra¬ 
rea aproximativ constantă a va¬ 
lorii FPS. Acest lucru nu reuşeşte 
întotdeauna; de câte ori nu vi s-a 
întâmplat ca jocul să se „împot¬ 
molească” tocmai când eraţi ata¬ 
cat din mai multe părţi deodată? 

Principalii vinovaţi pentru 
„împotmol îrea" * jocuri 1 or (i nclusi v 
în multiplayer) sunt tocmai... 
adversarii. Apariţia lor în câmpul 
vizual al jucătorului (pe ecran, 
deci) este cea care determină de 
cele mai multe ori acest „lag"\ 
această întârziere neplăcută care 
duce de cele mai multe ori la pier¬ 
deri de frag-uri şi nervi descărcaţi 
asupra tastaturii nevinovate. 

In articolul trecut arn pome¬ 
nit în trecere despre o metodă 
prin care se poate realiza menţi¬ 
nerea la un nivel constant a FPS, 
Spuneam atunci că numărul de 
cadre pe secundă nu poate fî 
păstrat la un nivel predefmit decât 
în condiţiile în care numărul de 
poligoane pe care computerul 


trebuie să le prelucreze şi să le 
afişeze la un moment dat este, la 
rândul său, constant (sau, cel puţin, 
nu depăşeşte o anumită limită). 

Despre această metodă vom 
vorbi în acest articol. Ea poartă 
numele de LOD (Level Of Dctail 
- nivel de detaliu). Pe scurt, ca 
permite modificarea în timp real 
a numâmlui de poligoane folosit 
pentru reprezentarea unor modele 
3D, în funcţie de distanţa dintre 
aceste modele şi jucător. 

Definiţie 

Aşa cum spune şi numele, 
LOD se bazează pc modificare în 
timp real a detaliilor unui model. 
Dacă modelul 3D se află departe 
de cameră (de punctul din care 
jucătorul observa acţiunea jocu¬ 
lui), atunci multe detalii ale mo¬ 
delului nu vor putea fi percepute 
de acesta. Dacă aceste detalii nu 
pot fi văzute oricum, atunci de ce 
să mă mai străduiesc să Ic afişez? 

Să luăm un exemplu concret. 
Un personaj alcătuit din 1600 de 
poligoane se va vedea foarte bine 
de aproape. Dacă ne îndepărtăm 
de el, vom vedea însă că multe 
din detaliile interesante pe care le 
puteam admira din prim plan 
dispar. Nu mai vedem exact câte 
degete are, nici nu ne mai putem 
da seama că platoşa sa e formata 
din carapace separate, legate între 
ele. La un moment dat, din război¬ 
nicul falnic va mai rămâne o pata 
colorată de zece pixcli înălţime. 

La această distanţă, eompu- 
terul se chinuie în zadar să afişeze 
platoşa, casca sau ochii persona¬ 
jului - ei sunt acolo, dar noi nu-i 
mai vedem. 

Putem spune astfel că, după 
CC ne îndepărtăm Ia o anumita 
distanta de personaj, acesta ar pu¬ 
tea fi alcătuit la fel de bine şi din 


Iată o serie de detalii care să vă edifice mai bine asupra di¬ 
ferenţei calitative dintre cele trei personaje din imaginile ante¬ 
rioare* Se poate observa cum se reduce numărul de poligoane 
astfel încât din patru poligoane alăturate se alipesc, generând 
unul singur* Personajul cel mai îndepărtat va avea deci de patru 
ori mai puţine poligoane decât 
cel din prim plan* 


Level 






Diferenţa dintre cele trei personaje nu este vizibilă atunci când mesh-ul este acoperit cu o textură* 


500 sau 100 de poligoane, diferenţa 
de calitate ncmaitlind vizibilă. 

Aceasta este ide ea pe care se 
bazează LOD - reducerea (sau creşterea) 
numărului dc poligoane care alcă¬ 
tuiesc un personaj (sau orice alt ele¬ 
ment al unei lumi 3D) în funcţie de 
distanţa dintre personaj şi cameră. 

Avantajele LOD 

Mai puţine poligoane în¬ 
seamnă, deci, mai puţine informaţii 
de procesat, şi eliberarea unei părţi 
din puterea de calcul a compute¬ 
rului pentru alte activităţi. Şi, cre- 
deţi-mă, puterea de caicul nu va fi 
niciodată sufîcientâ - mereu va fi 
nevoie de altceva, de mai mult - un 
Al mai bun, efecte speciale mai 
spectaculoase, sau, pur şi simplu, 
mai mulţi inamici sau o lume a 
jocului mai detaliată şi mai „plină”. 

Această problemă se rezumă, 
deci, la economisirea numărului dc 
poligoane şi, prin aceasta, de vertex-i, 
(Tot pentru cei care nu au parcurs 
întreaga serie de articole, vă amintim 
că vertex-ii sunt vârfurile poligoa¬ 
nelor, punctele care le definesc.) 

Dar economisirea numămlui 
dc vertex-i aduce după sine şi alte 
avantaje. Animaţia personajelor, de 
exemplu, ţine seama de numărul de 
vertex-i. Reducerea acestora va 
însemna reducerea numărului de 
transformări necesare pentru rea¬ 
lizarea animaţiei şi, deci, econo¬ 
misirea unei alte bucăţi din puterea 
de calcul,,, (ne învârtim în cerc în 
jurul acestei puteri de calcul). LOD 
este avantajos şi în cazul obiectelor 


statice, nu numai în cazul animaţii lor. 

Astfel, dacă pe un stâlp de mar¬ 
mură aplicăm cnvironment mapping 
(un efect care permite ca mediul în¬ 
conjurător să se reflecte pe o supra¬ 
faţă), acest efect special cere calcule 
suplimentare pentru fiecare cadru, pe 
fiecare dintre poligoanele care alcătu¬ 
iesc stâlpul. Economia de poligoane 
duce, din nou, la o economic dc calcule. 

Să examinăm acum aplicarea 
LOD în cazul jocului multiplayen 
Să presupunem că o scenă (o arenă 
sau un nivel multiplayer) este con¬ 
struită în aşa fel încât numărul 
maxim de jucători este prestabilit, 
să zicem, la 8. Ce se întâmplă dacă 
apare un al 9-lea jucător? li inter¬ 
zicem accesul sau acceptăm ca FPS- 
ul să scadă dramatic? Nici una, nici 
alta. Trebuie doar să aplicăm LOD 
pentru a ajusta numărul total de 
poligoane ale personajelor; astfel, cu 
o scădere minoră a calităţii modele¬ 
lor, putem accepta un număr mai 
mare de jucători. Acest lucru ajută 
şi la scalarca jocului; prin modifi¬ 
carea numărului de poligoane, pu¬ 
tem face ca jocul să poată fi rulat 
(la un FPS onorabil) şi pe sisteme 
mai slabe. Dacă placa grafică sau 
procesorul nu fac faţă, nici o pro¬ 
blemă, numărul de poligoane va fi 
ajustat conform unor reguli pre¬ 
stabilite astfel încât utilizatoml să 
nu ajungă să citească mesaje de 
genul „Sorry, but your systern 
should bc studied by historians” 
(decât în cazul în care, într-adevăr, 
computerul respectiv merită un loc 
în muzeu — în vremurile crude pe 


care le trăim, cam orice sistem sub 
Pentium 150 şi fără placă accelera¬ 
toare se înscrie în acest grup nefericit). 

Modalităţi de implementare 

O metodă de implementare a 
LOD este tehnica suprafeţelor 
Bezier, Nu va speriaţi, aceia dintre 


voi care au citit articolul precedent 
ştiu deja despre ce este vorba, căci 
suprafeţele Bezier sunt doar un alt 
nume pentru suprafeţele parametrice. 
La ce servesc suprafeţele 
Bezier? Ele aproximează, prinţr-o 
colecţie dc funcţii matematice, su¬ 
prafeţele unui model 3D, Aceste 
formule matematice sunt folosite 
pentru a genera în timp real un 
număr mai mare sau mai mic de 




poligoane, construind astfel mo¬ 
delele 3D de care avem nevoie. 

Avantajele folosirii suprafe¬ 
ţelor Bezier sunt următoarele: 

- generalitatea. Folosind un 
singur set de funcţii se pot genera 
un număr practic infinit de modele. 

- sealabilitatea. Numărul de 
poligoane generate prin modifi¬ 
carea parametrilor funcţiilor poate 
fi precis dctenninat, astfel încât 
să satisfacă nevoile LOD, 

- permit reprezentarea pre¬ 
cisă a suprafeţelor curbe. Acest 
din umiă punct ^ foarte important, 
deoarece reprezintă un pas înainte 
mJocurile3D până acum, numai 
câteva jocuri (Quake 3, Messiah) 
au implementat un asemenea algoritm. 

Această metodă de implemen¬ 
tare a suprafeţelor parametrice se ba¬ 
zează pc stocarea punctelor de con¬ 
trol care generează curbele Bezier. 
Modelul 3D este reprezentat ca 
fiind alcătuit dintr-o mulţime de 
patches (petice) Bezier; fiecare 
astfel dc petec se defineşte printr-o 
serie de puncte de control care îl 
definesc şi pe baza cărora se gene¬ 
rează funcţiile de aproximare. Cu 
ajutorul acestor funcţii şi a punc¬ 
telor de control se poate împărţi 
un petic în mai multe petice noi, 


făcând ca suprafaţa modelului 3D 
să fie din ce în ce mai netedă. 

Aşteptăm conientariile voastre, 
pentru a aborda în articolele unnă- 
toare şi alte aspecte ale efortului 
de creaţie a unui joc; rămâne să ne 
scrieţi şi să ne spuneţi care dintre 
aceste aspecte vă interesează în 
mod deosebit. 


în wîrcfranie, însă, putem vedea că există o diferenţă clară 
între personajul din prim plan, alcătuit dintr-un număr mai mare 
de poligoane şi cele din planul a doilea* 
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sau despre viaţa la ţară, 
în realitatea virtuală 


C U câteva luni bune în umiâ 
vă prezentam în spaţiul 
acestei rubrici un joc 
haios al celor de la Ubistift, pc nu¬ 
mele său ^jMura Happy Aciven- 
ttires"\ Acesta deschidea seria de 
jocuri pe care libisofţ Ic-au pro¬ 
dus în colaborare eu Playmobil 
Interactive. Iată de cc, şi perso¬ 
najele acestei serii sunt nişte 
păpuşcie Playmobil, foarte amu¬ 
zante şi uşor de manevrat, cu atât 
mai mult în spaţiul virtual, unde 
prind viaţă şi glăscior spre delec¬ 
tarea celor mici. După 
Happy Advenitires'' a urmat 
,,Hype - The Time Quesf \ şi iată 
că avem acum în revicw pc cel 
de-al treilea membm al serici Play¬ 
mobil, pc Aiex% care vrea cu tot 
dinadinsul să-şi construiască o 
fermă. Deci, ,y4iex BulkLs His 
FaniT. 

Multe şi variate 
activităţi 

Pentru a putea să-şi constru- 
iască o fermă, Alex trebuie să ca¬ 
pete îniăi o diplomă care să ateste 
calităţile sale de fermier. Pentru a 
primi diploma cu pricina, Alex 
trebuie să presteze o seamă de 
activităţi specifice, astfel încât să 
facă dovada că va fiîn stare să-şi 
conducă propria fermă. Şi. bine¬ 
înţeles, va începe cu munca dc Jos, 
de foarte jos chiar, adică de la 
nivelul apei. 


Adevărul este că, după o 
introducere în care Alex doarme 
păzit de câinele său sub un copac, 
visând la fenna pe care o va avea 
când va fi mare, şi după un sx:urt 
tutori al în care ne sunt explicate 
comenzile (pe seama unui joc în 
care o mingiucă este aruncată 
câinelui lui Alex), ai deosebita 
surpriză să te trezeşti că Alex este 
trimis de tatăl său la baltă, la 
pescuit. Urmează o probă dc înde¬ 
mânare a mousc-ului, prin care noi 
trebuie să executăm cu iscusinţă 
point&click pe nişte peşti foarte 
vioi, astfel încăt în momentul în 
care undiţa este deasupra lor, să-î 
putem scoate din apă. 

Aş accentua aici surpriza pe 
care mi-a produs-o grafica jocului 
încă de la acest început. Peştii sunt 
excelent realizaţi, sunt lucioşi şi 
foarte mobili, iar în momentul în 
care Alex îi ridică cu undiţa din 
apă SC zbat incredibil dc realist în 
cârligul undiţei. De altfel, nu am 
decât cuvinte dc laudă pentru gra¬ 
fica jocului (vă este necesar un 
accelerator grafic), care nu este 
foarte complicată, dat fiind că 
oglindeşte un univers de păpuşi 
Playmobil, dar este foarte inspirat 
realizată, în culori vii, vesele, şi 
cu o deosebită atenţie pentru stili¬ 
zarea amuzantă a peronajelor, 
animalelor sau elementelor de de¬ 
cor. Un alt exemplu grăitor sub 
acest aspect este chiar câinele lui 


Alex, a cărui blană este excelent 
redată, şi a cărui limbă îi atârnă 
câineşte din gură la modul cel mai 
haios şi convingător Asta ca să 
nu mai vorbesc de poziţiile pc care 
le ia acest câine, de la sluj la sări¬ 
turi în două labe. Şi nu vă pot po¬ 
vesti în cuvinte câi de simpatic 
dă din coadă! 

Următoarea slujbuliţă pe care 
tatăl i-o dă lui Alex este dc a recu¬ 
pera puii pc care mama raţă i-a 
pierdut prin stufăriş. în acest 
scop, Alex va folosi un colac gon- 
flabil cu care va „naviga’' pe baltă 
în căutarea puilor rătăciţi. Cred că 
v-aţi dat seama deja câ jocul este 


plin de suprize, şi de cele mai ne¬ 
aşteptate puzzle-uri şi activităţi. 
Alex va trebui să ia.să din labirinturi 
făcute în lanul dc poaimb, să prindă 
găini, să ţesale cai, să hrănească 
vaci, să călărească ponei, dar şi să 
conducă un tractor. Mai mult 
chiar, la un moment dat Alex va 
trebui să construiască fiecare 
clădire a fermei, din diverse com¬ 
ponente. Iar, la ftnaL u diplomă 
specială de fermier va veni să 
încununeze eforturile sale. 

Special pentru copii 

Vreau să subliniez atenţia 
deosebită pe care producătorii 
acestui joc o acordă celor mici. De 


fapt este pentRi prima dată când 
descopăr în pachetul unui joc 
pentru copii nişte abiibiiduri de 
pus pe acele taste care vor ti 
utilizate în joc. O bandă albastră 
pc Space, una verde pc Enter, tina 
portocalie pe TAB, violet pe 
tastele direcţionale şamd. Foarte 
bine este faptul că în mtorialul de 
la începutul jocului, tastele nece¬ 
sare pcnliTJ desfăşurarea acestuia 
sunt referite prin culori, şi deci 
jocul poate fi înţeles şi utilizat şi 
de cei care nu ştiu să citească, dar 
înţeleg limba engleză (germană sau 
franceză) vorbită. 

Nu pot încheia acest rcvicvv' 


decât spunând că ^yilex Bitlids His 
FaniT este un joc excelent reali¬ 
zat, cu o coloană sonoră de excep¬ 
ţie (atenţia deosebită acordată 
muzicii de fundal este o caracte¬ 
ristică meritorie a Uhi Soft), cu 
multe elemente atractive pentru 
cei mici, şi care cu siguranţă îi va 
face pc aceştia să sc apropie şi 
mai mult de natură şi animale, 
chiar dacă pe cale virtuală. 

Producător: Llbi Soft 
Entertainment 
Ofertant: LlKisoftRomania 
Tel: 01-2316769 
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Venite de pe micul ecran, desenele 
animate prind viaţă pe monitoarele 
calculatoarelor noastre. 





Ş i nu este vorba de nişte 
desene animate oarecare, 
din acelea care să te amuze 
relaxâmlu-tc, având un efect 
tranchilizant precuin „Tom şi 
ierry” sau „The SmurlV', Nu, nici 
vorbă de aşa ceva. Este vorba 
despre un „dy nani ic trio”, ai cărui 
trei eoniponcnţi se îmbină perfect 
în energia lor explozivă, precum 
literele din abrevierea TriNitro- 


Toluenului. Sub tutela făcătorului 
lor, Steven Spielberg, alături dc 
cuceritori de lume precum Brain 
şi Pinky, sau de Superman-i ai 
spitalelor dc psihiatrie ca Freak- 
zoid, SC află şi Yakko, Wakko şi Dot 
-adică fraţii Warner şi sora Warner, 
sau, mai pe scurt, „The Aninianiacs”. 

Ceva e putred ]a 
Hollywood 

Problema cu ci ... am zis 
problema?, nu merge la singular 
... problemele cu ci sunt însă atât 
dc mori încal proprietanil stu¬ 
diourilor de film care îi produce s-a 
săturat. S-a săturat de atâta tam- 
tam, de atâta indisciplină, dc cnonna 
debandadă şi dc imprevizibilele 
reacţii în lanţ produse dc cci trei 
maniaci animaţi. Fapt pcntni care 
a decis să termine definitiv şi com¬ 
plet cu aceştia. în acest scop, şi-a 
adus aminte dc vorba construc¬ 
torului dc realitate istorică „hc 
who control Is thc past conlrolls 
thc futurc”, şi a decis să înceapă 


pl in cât mai iscusita dosire a tihnelor 
ai căror croi sunt Yakko, Wakko şi 
Dot, pentru a-i scoate întâi din istoria 
desenului animat. După ducerea la 
bun sfârşit a acestei acţiuni de către 
paznicul studioului, a urmat etapa a 
doua, constând în îndepărtarea fizică 
a celor trei animaniaci. Bineînţeles, 
prin trimiterea lor acolo imdc Ic este 
locul, şi anume la balamuc. 

Numai că încuictoarca dubei în 
care Yakko, Wakko şi Dot 
erau transportaţi spre 
dulapul cu cămăşi dc foi-ţâ, 
nu putea rezista priceperii 
celor trei năpârstoci, Şi uite- 
aşa, îi vom vedea din nou în 
libertate, dar cu o mare aven¬ 
tură în faţă - regăsirea trecu¬ 
tului lor animat, adică recu¬ 
perarea bobinelor dc celuloid 
pe care se află tîlmcic ai căror 
protagonişti sunt „The Ani mani acs”. 

Cine se aseamănă ... 

De aici încolo este sarcina 
voastră ca jucători să conduceţi pe 
Wakko pi intr-o lume care, deşi 2D, 
nu este mai puţin plină dc primejdii, 
dar şi de încântare, ca lumea 
sforăitoare grafic a jocurilor 3D. Da, 


aţi înţeles bine, „Animairiacs - A Gi¬ 
gantic Advenlure” este un joc 2D, 
făcui după toate regulile artei, pre¬ 
cum un Alladin sau un Rayman, Dar 
în care dimensiunea amuzamentului 
este covârşitoare, prin replicile şi 
observaţiile an iman iaci lor, prin cara¬ 
ghioasele powcr-up-uri sau prin 
oponenţii la fel de haioşt. 

Un lucru vreau să punctez aici. 
Nu degeaba este 

subintitulat şi ,^4 

Şl nu este vorba numai dc faptul că 
jocul este vast, prin nimiărul nive¬ 
lelor şi mărimea acestora, 

/nV/cv” beneficiază dc avantajul că a 
apărut după clasicele genului, şi de 
aceea înglobează toate elementele de 
bază dar şi dc inovaţie ale acestora. 
Cum ar veni, personajul este supus 


pericolelor 11 re şti cu care este 
confruntat în orice joc dc gen, dar 
are posibilitatea de a acţiona 
asupra amitnitor obiecte (cum ar 
fi comutaUvarcIc), aiv posibilitatea 
de a folosi paniciilarităţilc me¬ 
diului Î 11 care evoluează (el asii- 
citatca unor suprafeţe, plusul de 
viteză oferii de obiecte în mişcare), 
prccuni şi power-up-iiri care nu 
au ca rol numai creşterea puterii 
armelor sau a sănătăţii, dar şi mo¬ 
dificări ale vitezei personajului sau 
stilului de deplasare. Prin toate 
aceste clemente, dar şi prin difi¬ 
cultatea destul de ridicată a jo¬ 
cului, este destul dc limpede că 
nu este numai un 
joc despre un trio dc demenţi juve¬ 
nili, ci unul care are şanse să vă 
aducă şi pc voi în aceeaşi stare. 

,^4/tmamacy*' este un titlu pc 
care îl recomand atât celor tineri 
şi foarte tineri, cât şi în general 
tuturor celor ce aşteaptă un joc în 
care miza nu este salvarea Uni¬ 
versului, ci cucuiele din capul unor 
personaje şi aşa mult prea cucu- 
ictc. Iar nostalgici i jocuri lor de pe 
286 şi 386, care nu cercau prea 
multe resurse, vor fi la rândul lor 
interesaţi de,^rfff/ia/fracvZ Eu sunt. 

Producător: Southpeak 
Interactive 

Distribuitor: Ubi Soft 
Ofertant: UbisoftRomania 
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Câteva sfaturi utile, pentru cel care 
nu doreşte să aibă prea multe bătăi 
de cap! 



T rebuie să încep acest 
articol cu o precizare care 
este de bază pentru tot 
acest articol! Deşi este la rubrica 
Walkthrough ceea ce vei cili mai 
departe nu este nici pe departe 
un walkthrough, ci doar un „stra- 
tegy guidc'\ dacă pot şă-I intitulez 
aşa! Din ce cauză? Este foarte 
simplu! Deoarece Pîanescape: 
Torment este foarte marc şi du¬ 
rează foarte mult! Mi-ar trebui, 
cred, aproximativ 8, dacă nu 10, 
pagini ca să scriu walkthrougb-ul 
la acest joc, şi tot cred că nu mi-ar 
ajunge! 

Nameless One, really? 

Generarea caracterului poţi 
să o faci doar ca Fighter (Male), 
dar, „profesia’" de bază o poţi 
schimba cu ajutorul unor NPC- 
uri întâlnite pe parcursul jocului. 
Principala misiune a ta este sâ-ţi 
recapeţi amintirile, deci, implicit, 
numele tău adevărat, şi să afli cum 
ai ajuns în Mortuary. Aceste amin¬ 
tiri pot să-ti parvină la un anumit 
moment dat al jocului, sau 
anumite acţiuni pe care 
vei alege să le faci 
vor trezi în tine 
anumite 
,jski]r- 


uri, cum ar fi abilitatea dc a vorbi 
cu morţii, de a-i învia etc. Daca ar 
şti băieţii de la 3Sud-Est că amin¬ 
tirile îl răscolesc pe Nameless 
One, cred că le-ar fi trimis melodia 
lor celor dc la Black Jsle Stu¬ 
dios, poate intra pe fun¬ 
dal!! 

Mortuary 

O să încerc 
să descriu mai 
tot ce se poate 
face în Moitu- 
ary, pe care cu 
l-am intitulat 
ca fiind pri¬ 
mul nive 
dacă ar fi să 
împart jocul 
pe nivele (ceea 
CC este impo¬ 
sibil, dc altfel). 

Din discuţia 
cu Morte 
afli că 




pe spatele tău nu sunt pene şi scrie 
că trebuie să mergi să te întâlneşti 
cu Pharod să-ţi dea jurnalul tău. 
Omori toţi zombie din cameră ca 
să faci rost dc cheia de la uşă şi 
mergi să vorbeşti cu Dhall care-ţi 
va spune că nu eşti în Mortuary 
pentru prima dată. Creepy, eh? 
Lui Ei-Vene îi duci ceea ce are 
nevoie, embalming fluid (îl găseşti 
înainte de scările către nivelul su¬ 
perior) şi „thread” (3rd Floor), ea 
face ce face şi îţi va mări nivelul 
dc HP (Health Points). Dacă te 


uiţi la mâinile ei îţi vei aduce aminte 
dc un zombie (numărul 42 care se 
află în nivelul superior) şi vei primi 
primele 250 de XP (experience 
points) obţinute tară luptă, doar 
cu inteligenţă! în acest nivel mai 
vorbeşti cu zombie-ul din camera 
de mai jos de Ei-Vene care este un 
spion. Tot el îţi va spune despre 
„portals"" (unul din ele se deschide 
cu „crooked fmgcr bone"’) şi dacă-l 
ajuţi te va ajuta şi el. Mergi la Ei- 
Vene şi îi ceri cheia (Embalming 
Room K.ey) pe care i-o dai „spio¬ 
nului"", Tot el tc poate ajuta să 
arăţi ca un zombie ca la nivelul 
superior ca să nu dai 
de bănuit la „dus- 
ties” (The Dust 
Men), dar, aten¬ 
ţie, deghizarea 
se va anula 
dacă fugi, 
deci se¬ 
tează din 
meniu aulo- 
run pe off 
dacă ai de 
gând să urci la 
nivelul 2 deghi¬ 
zat. 

în altă ordine 
de idei, poţi să eviţi 
bănuielile dustmen- 
i ilor spunându-le 
că te-ai rătăcit şi că 
mergi să vorbeşti cu 
Dhall (care 
c băiat fain 
şi te aco¬ 
peră). 


LEVEL - Aprilie 



















după 
ce-i duci 
„yellow 


La etaj cauţi ,,nail&thread” (pentru 
Bi-Vene şi pentoi,,spion” dacă vrei 
să te deghizeze în zombie)» crow- 
bar (cu ajutorui căreia vei des¬ 
chide cu fere le încăpăţânate”), 
chami-ul crooked finger bone, şi 
cheia. Tot aici îl găseşti şi pe zom- 
bie-ul numărul 42 care te va re¬ 
cunoaşte şi „în el’* (o să-ţi dai 
seama când ajungi acolo) vei găsi 
nişte „goodies” eare-ţi vor folosi 
mai încolo! 

Buuunî Ai tcmiinat cu 
3rd Floor, te întorci în ca¬ 
mera unde ai găsit em- 
balming fluid, deschizi 
cufanil încuiat şi cobori 
de scări. Chiar acolo 
este un zonibie care 
poartă în braţe o cane 
pe care dacă i-o iei, vei 
putea distruge scheleţii mari din 
camera centrală. Discuţi cu „fan¬ 
toma” lui Deionnara, unde din dia¬ 
log vei obţine o amintire care-ţi va 
pennite de acum încolo să-ţi reînvii 
companionii (Raise Dcad care este 
un Special Ability) iaţ^ în dreapta 
găseşti şi portalul care 
te va purta în altă ca¬ 
meră din care ieşi fam 
nici un pericol în 
oraşul Sigil. Ca 
să ieşi din Mor- 
tuary ai 
două 
posibi¬ 
lităţi: să 
ieşi prin^ 
portal 
sau să-l 
con- 

vingi pe Dust- 
Men-ul (Soego cu care 
te vei mai întâlni şi în alte cir¬ 
cumstanţe) de la poartă să-ţi 
deschidă uşa. 

Schimbări necesare, 
sau nu... 

Un hoţ în Square te va ajuta 
să-ţi schimbi profesiunea din 
Fighter în Thief, dar se anulează 
toată experienţa precedentă. 
După cc-i găseşti „fratelui* 
mă tăriile (Rosary Beads) te 
va face „proeficient” (adică j 
pe la noi se spune că eşti J 
mai bun, deci „dai mai bine 
cu şişu* “!) în arme (nu mai 
la Fighter) şi, pe parcurs ce ^, 
obţii „level up”, poţi să te^.- 
întorci să-ţi mai îmbu;î'' 
nătăţeşti „proefi- 
cienţa” la fiecare tip 


de amiă, dar, pentru a deveni „spe-Kj 
cialized”, trebuie să cauţi un Maş¬ 
ter. Sistemul de LEVEL UP la 
Nameless One este unul spe¬ 
cial, iar el mai câştigă câte un 
punct pentru a modifica 
statusurileM [ Maximul la 
fiecare caracteristică este 
18, dar poate trece şi de 
această cifră. 


Mai 

departe 

scrie-n 

carte 


Doar 

câteva sfaturi 
până nu mă supăr şi închei 
şi cu articolul ăsta! Sugerez 
foarte puternic (un fel de 
„I suggcst strongly”!) să 
mergi la taverna The Smoldering 
Corpse şi să vorbeşti cu Dak’kon, 
pe care, dacă eşti destul de „dulce” la 

vorbă 


îl vei con¬ 
vinge să se ală¬ 
ture cauzei taie, 

Dakîkon este 
un fighter/ 
mage tbaite 
bun, i ar sa¬ 
bia [ui 

face j ' ___ 

nuni” de¬ 
ci, merită 
să-l ai prin 
preajmă! De 
fapt, va trebui să 
vorbeşti cu toat^ 
personajele (NPC) 
pe care le întâlneşti 
în joc pentru că îţi 
vor oferi informaţii 
preţioase, questuri, sau 
chiar XP, iar toate aceste 
lucruri nu-ţi pot face perso¬ 
najul principal decât mai puternic 
şi mai învăţat! Pe Annah (o „hoaţă” 
de femeie! ) o vei putea recruta doar 


sphere' 
lui Pharod 
(din Cata- 
combs). Nu 
uita să cum¬ 
peri pentru Na¬ 
meless One (şi 
pentru ceilalţi 
companioni) ta¬ 
tuaje, arme, po- 
ţiuni şi tot 
ceea ce 


crezi ca 
te-ar putea 
ajuta în qucst-ul tău 
spre gloria eternă! Dacă 
vrei să faci puncte de expe¬ 
rienţă, toţi „thug” (hoţi) se res- 
pawTi (reapar) odată ce ieşi d intr-o 
parte a oraşului şi, dacă 
te întorci, poţi 
să-i mai 
omori 
I o dată, 
print^şti 
ceva 
puncte de 
experienţă şi 
inele pe care 
levinziîn,anar- 
ket” şi,., tot aşa 
mai departe că 
scrie-n carte! (2um, 
ce carte? Păi 
w a l k t h - 
rough-nl 
complet 

„avail- able” 

doar pentru modica sumă de 19 
USD şi ceva cenţişori, plâtibili doar 
cu „major credit cârd”, adică un lu¬ 
cru aproape imposibil la noi în ţară!!! 
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Jucăriile sunt jucării atâta timp cât nu sunt 
lăsate singure 


I n aprilie, mai exaet pe 14, va 
avea loc premiera pe marile 
ecrane româneşti a unui film 
care, la recem încheiatul festival 
de Ia Cannes, a primit Globul de 
Aur pentai cea mai bună comedie. 
Toy Stofy 2, căT despre el era 
vorba, este al \ treilea film de 
animaţie produs \ de regizorul 




de milioane de dolari în întreaga 
lume, ocupând locul trei în topul 
filmelor de animaţie cu cele mai 
mari câştiguri după AHadin şi The 
IJon Kfng. 

Povestea 

Toy Story 2 prezintă întâm¬ 
plările prin care trec j ucări ile 
lui Andy, rămase sin- 
_ gurc acasă, 
după ce 
acesta a 
plecat în 
tabără. Lu¬ 
crurile iau o 
întorsătură ne¬ 
aşteptată din momen¬ 
tul în care colccţionaml de 
jucării Al McWhiggin îl 
răpeşte pe Woody. în apar¬ 
tamentul lui Al, Woody 
descoperă că valoarea sa 
este foarte mare prin 
intemicdiul show-uiui 


de televiziune „Wtxxîy’s Roundup”, 
şi întâlneşte celelalte jucării de 
valoare din acel show: ţărăncuţa 
Jessie, căluţul BuUseye şi Stinky 
Pete căutătorul de aur. Revenind 
la locul delictului, Buzz Lightyear 
împreună cu celelalte jucării din 
camera lui Andy - Domnul Cartof, 
Căţelul cu Arc, Dinozaunil Rex 
şi Şunculiţă - alcătuiesc un plan 
pentru a-şi salva prietenul înainte 
ca acesta să ajungă exponat într-im 
muzeu. Jucăriile intră dintr-o în¬ 
curcătură în alta în încercarea lor 
de a-1 aduce pe Woody acasă 
înainte de întoarcerea lui Andy. 

Oamenii 

Toy Story 2 beneficiază de 
vocile a doi actori talenlaţi. Tom 
Uatiks (laureat al premiului Oscarj 
interpretează vocea lui Woody, 
şeriful care devine fără să vrea o 
altă victimă a răpitorului de jocuri. 
Actorul de comedie Tim Allen 


este vocea lui Buzz Lightyear, 
şeriful spaţial care fără să ezite 
sare în ajutorul prietenului său 
Woody pentru a-1 salva. Peste 
250 de artişti şi tehnicieni au lucrat 
la acest film, inclusiv 90 de re¬ 
gizori tehnici şi 60 de animatori. 
Joan Cusack (şi ea posesoare a 


John Lasseter pentru studiourile 
Pix ar. Primele două filme realizate 
au fost Toy (pentru care a şi 
luat un Osc ar) şi ^ 5 Ufe (la 

fel, laureat al multor premii inter¬ 
naţionale). Lasseter şi-a făurit 
reputaţia de cel mai bun poves¬ 
titor al generaţiei sale, fiind tot¬ 
odată un pionier al animaţiei 
computerizate. Primul fov Stoiy 
a devenit un succes internaţional 
având încasări de peste 360 


două statuete de aur pentru 
rolurile din Wbrking GirI şi In & 
Out) este vocea distractivă a ţă¬ 
răncuţei Jessie, care uneori este 
melancolică, Keiscy Grammer (un 
fan Shakespeare) interpretează 
vocea bătrânelului aparent amabil 
şi înţelept cunoscut sub numele 
de Stinky Pete, Wayne Knight 
(gră.sunul simpatic din Seinfeld şi 
A Treia Planetă de la Soare) va da 
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viaţă colecţionarului înrăit de ju¬ 
cării care visează să-şi vândă 
preţioasa colecţie unui muzeu. Pe 
lângă aceştia nu Trebuie uitaţi 
Karen Robert Jackson producăto¬ 
rul filmului, aceeaşi care a super¬ 
vizat şi primul Andrew 

Stanton scenaristul şi vocea 
împărauilui Zurgşi Raiidy Neuman 
care a compus coloana sonori a 
ambelor filme. Un CD cu operele 
lui Newniaii a fost pus la bătaie 
pentru voi, cititorii noştri. 


Behind tlie Scenes 


Realizarea unei continuări 
mai bune !a un film de animaţie ce 
a avut un succes enorm tiu este 
un lucnt foarte uşor, însă pentru 
John Lasseterşi echipa dc creaţie 
această provocare a meritat efor¬ 
tul Astfel au avut ocazia să lu¬ 
creze cu personajele mai vechi pe 
care le cunoşteau foarte bine şi au 
creat o altă serie de caractere noi 
care să dea savoare poveştii. Dez¬ 
voltarea oficiali a acestui film a 
început în primivara anului 1996. 

Faptul că cea mai marc parte 
a personajelor existau deja a con¬ 
stituit un att] pentru scenarişti. 
Astfel ei s-au putut concentra mai 
mult pe pattea de intrigă şi acţiune, 
însă poate cel mai important este 
faptul câ jucăriile au fost însu¬ 
fleţite, au primit şi dreptul de a 


avea sentimente, emoţii pur umane 
precum frica dc a creşte marc, dc 
a îmbătrâni, teama că le vor pleca 
copiii la casele lor. Aceste senti¬ 
mente sunt universale şi oameni 
dc toate vârstele Ic trăiesc. 

Una din temele principale ale 
acestui film este că c mai bine să 
fii iubit şi rătăcit decât să nu fi 
fost iubit niciodată. Practic, Woody, 
Jcssic şi celelalte personaje des¬ 
coperă valoarea vieţii. Trebuie să 
profiţi de viaţă cât poţi. Nimic nu 
durează o veşnicie, dar asta nu e 
o problemă. Atâta timp cât tră¬ 
ieşti viaţa la maxim şi iubeşti pe 
cineva, viaţa merită trăită. 

Distribuit de Buenavista 
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Pleacă să-şi aducă un fiu şi se întorc cu un 
şoarece. Trebuie să beau ceva neapărat... 


R ob Minkoffj co-rcgizor la 
The Lion King^ revine pe 
ecrane cu comedia Siuart 
Liitîe, inspirată de cartea unuia 
dintre cei mai apreciaţi scriitori 
americani, E,B, White. 

Stuart Linie este un film 
produs de Douglas Wick’s Red 
Wagin Production în colaborare 
cu artiştii şi designerii de la Sony 
Pictures Imagework. Realizarea 
personajului principal şi a altor 


poznaş înfiat de familia Little şi 
care trebuie să-şi câştige locul în 
familie, mai ales ca sunt destui 
care nu-i agreează prezenţa (pisica 
Snowbell fiind doar un exemplu). 

Motivul pentru care acest 
film a intrat în atenţia noastră feste 
însă faptul că el reprezintă un pas 
important pentru animaţia digi¬ 
tală, Oricât s-ar fi străduit dresorii, 
n-ar fî reuşit niciodată să facă un 
şoarece să interpreteze un rol de 


şoarecii, cum se mişcă, 
cum reacţionează, iar 
mai târziu a fost rccmtat 
mimul Bill Irwin pentru 
a umaniza per- 
sonajuL Toată 
această muncă a 
fost depusă cu 
un singur scop, 
pentru a putea 
realiza un per¬ 
sonaj care să reacţioneze la schim¬ 
bările din lumea înconjurătoare 
exact aşa cum ar facc-o un copil, 
cu interes şi emoţie. Acesta a 
constituit doar începutul. Adevă¬ 
ratele probleme au apărut atunci 
când au trebuit realizate blana şi 
garderoba micuţului. Nu mai 
puţin de jumătate de milion dc fire 
de păr (realizate în întregime pe 
calculator) se întâlnesc numai pe 
capul şoricelului. Totul a trebuit 
realizat pe calculator, până la cel 
mai mic detaliu. La fel şi hainele, 
care nu numai că trebuiau să aibă 
dimensiunea potrivită, dar tre¬ 
buiau să SC şi modifice în funcţie 
de mişcările personajului. O altă 
durere de cap le-a fost produsă 
de iluminare. Trebuia ca blana lui 
să arate cât mai natural, iar, în 
plus, de vreme ce Stuart era 


personajul principal, trebuia prins 
în mijlocul reflectoarelor. Gui- 
lermo (directorul de imagine) le-a 
fost de un real ajutor Ia acest capi¬ 
tol, împărtăşindu-Ie designerilor 
din experienţa lui. 

Odată creat personajul şi pus 
la punct, a urmat integrarea lui în 
film, dc multe ori acest lucru fiind 
destul de dificil, mai ales în mo¬ 
mentele în care interacţiona cu 
pisicile. Un număr impresionant 
de pisici dresate (23) au Ibst folo¬ 
site pentru a interpreta cele opt 
feline prezente în film. Dintre 
acestea cinci superbe Chinchilla 
persane albe au fost folosite pen¬ 
tru rolul lui Snowbell. Filmările 
au fost îngreunate şi de faptul că 
felinele, chiar şi dresate, sunt ani¬ 
male imprevizibile mai ales când 
sunt alături dc alte consoarte. 

Ce a rezultat din toată această 
harababură vom avea ocazia să 
vedem destul de curând şi pe maT 
rile ecran romaneşti, iar experienţa 
va fi una mai mult decât plăcută. 
O garantează nominalizarea la 
O SC ar pentru efecte speciale. 


film. De aceea au fost co-optaţi 
tehnicienii de la Sony Image- 
works. Munca de concepere a Iui 
Stuart a început în iulie 1997, 
Atunci au fost desenate sute de 
schiţe după care s-au realizat pri¬ 
mele imagini tridimensionale. La 
început s-au studiat cu atenţie 


câţiva amici de-ai săi a constituit 
unul dintre cele maî ambiţioase 
proiecte ale acestui sfârşit de 
mileniu. La succesul acestui pro¬ 
iect au contribuit Jason Clark şi 
Steve Waterman (producători), 
M. Night Shymalan (scenariul), 
Guillermo Navarro (imaginea), 
Bill Brzcski (production de- 
signer), Joseph Porro (costume 
designer) şi echipa de efecte 
speciale din care-i amintim pe 
John Dykstra, Hcnry Anderson 
şi Jerome Chen. Acestora li se 
adaugă întreaga echipă dc actori 
care fie au interpretat rolurile 
umane (Geena Devis, Hugh 
Laurie, Jonathan Lipnick), fie au 
dat viaţă sufletelor animate în 
studiourile Sony, Michael J. Fox 
(Stuart Little), Nathan Lane 
(Snowbell) sau Jennifer Tilly 

■ (Mrs. Stout). Stuari Litile 
este povestea unui şoricel 
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INTERNET 


Din cuprins : 

- accesul la Internet, 
realizarea conexiunii 

- modemuri - mod de 
funcţionare 

r 

- instalare Netscape 
Navigator, Internet 
Explorer 

- instrumente de căutare 

- programe de FTP 
CD-ul inclus conţine cele 
mai importante programe 
din domeniu, pentru Linux 
şi Windows. 

Revista se va găsi la chioş¬ 
curi începând cu luna aprilie. 


Fii super deosebit 


Participă la super concursul 






International Games Magazin 

^LE^^EL 


ggr' Vrei să demonstrezi că eşti deosebit de ceilalţi cititori? 
^ Vrei să demonstrezi că eşti tare în domeniul jocurilor? 

Vrei să publici în revista ta preferată? 

Trimiteţi-ne articolele voastre! Cele mai bune vor fi pubiicate! 


i Kegulamentul de participare e simplu. Alegeţi un joc (maxim 3 luni de la apariţie) şi faceţi o prezentare ca- 
; re să cuprindă 8-9.000 de caractere pe font de 9, fără înflorituri sau culori. Trimiteţi articolul pe adresa re- 
i dacţiei: OP 2, CP 4, 2200 Braşov sau în format digital la levei@chip.ro cu menţiunea „pentru super con- 
I cursul LE VEL". Ultima zi d e primire a articolel or e ste 28 ap rilie _ 


Indiferent cu ce navighezi, ştii 
că ai alături un prieten de nădejde. 
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L umea gamcrilor este din ce 
în ce mai controversată în 
ceea ce priveşte configu¬ 
raţiile de calculatoare. Pe măsură 
ce acest domeniu progresează, se 
extinde şi aria de accesorii. Dacă 
acum câţiva ani era de ajuns să 
cumperi un sistem, fără să îţi mai 
baţi capul cu acceleratoare video, 
plăei de sunet, preeutn şi alte 
periferice de genul joystick-urilor 
sau volanelor cu force fccdbaek, 
iatăcâ acum lucrurile sc complică. 
Situaţia este cu atât mai serioasă, 
mai ales pentru majoritatea game- 
rilor, deoareee toţi îşi doresc cal¬ 
culatoare cât mai performante. 
Din păcate, lipsa suportului ma¬ 
terial face ca multe din ţelurile 
acestora să rămână doar vise. 
Partea bună este că există şi nişte 
soluţii, mai puţin cunoscute de 
unii dintre gameri. O soluţie inte¬ 
resantă este cea a ovcrclocking- 
ului, care efectuată corect poate 
produce efecte surprinzătoare. 

Există două tipuri de over- 
clocking: cel al procesorului pro- 
priu-zis şi cel al plăcii video. în 
acest articol ne vom ocupa de 
overclocking-ul procesorului. 
Pentru cei care nu ştiu, overclock- 
ing-Lil înseamnă modificarea unor 
parametri pentru a torţa frecvenţa 
procesorului la nişte limite supe¬ 
rioare. Această operaţiune trebuie 
tăcută cu cca mai mare prudenţă, 
din cauză că riscurile pot fi în 
unele cazuri pe măsura aşteptă¬ 
rilor. Ideală ar fi asistarea de un 
specialist in domeniu, pentru a 
limita cât mai mult aceste pro¬ 
bleme neaşteptate care simt şi aşa 
destul de mari. 


Overciocking-ul se poate 
face prin următoarele metode: de 
pe placa de bază, din BIOS şi prin 
diverse programe ( softw are). Vom 
discuta pe rând toate metodele. 

Prima variantă de 
overclocking este cea 
pe placa de bază, 
considerată şi metoda 
clasică 

Se intervine astfel direct, 
unde se stabileşte tactul sistemului 
şi al multiplicatomlui cu ajutorul 
jumperilor sau al dipurilor. Se re¬ 
comandă folosirea manualului 
plăcii, unde pot fi găsite setările 
posibile. în principiu, frecvenţa 
unui procesor este realizată de 
fiecvenţa de tact a sistemului şi 
un multiplicator. Spre exemplu, 
un procesor AMD K6II la 300 MHz 
are o frecvenţă dc tact de 100 M Hz 
şi un multiplicator dc 3 (3 ori 
100 — 300 MHz). Există şi va¬ 
rianta în care frecvenţa de tact este 
de 66 MHz, multiplicatorul fiind 
setat Ia 4.5. Bănuiţi ce se întâmplă, 
dacă setăm frecvenţa dc tact de la 
66 la 100 MHz ? în mod normal, 
viteza procesorului va urca dc la 
300 la 450 MHz. Din păcate sal¬ 
tul este prea mare, sistemul nemai- 
pornind deloc. Se recomandă 
astfel creşterea frecvenţei cu doar 
25-35% din valoarea iniţială. Spre 
exemplu, în cazul unor frecvenţe 
de tact de 100 MHz puteţi iticerca 
setarea multiplicatorului !a3.5, iar 
în cazul unei frecvenţe de 66 MHz, 
aceasta poate f modificată la 75 MHz, 
Trebuie încercate variantele cu 
mare grijă pentru că există posi¬ 
bilitatea unor blocări, caz în care 


trebuie coborâtă frecvenţa proceso¬ 
rului. înaintea acţionării pe placa 
de bază, calculatorul va fi deco¬ 
nectat de la sursă, iar, în prealabil, 
operatorul trebuie să efectueze o 
descărcare eletroştaiică. Este ne¬ 
cesară o atenţie foarte marc la 
operaţiunile dc acest gen, direct pc 
placa de bază ! 

A doua metodă de 
overclocking este cea 
realizată cu ajutorul 
unor programe: Soft 
FSB sau Cpu Boost 

Din cauză că multiplicatoru] 
este blocat, unor procesoare din 
clasa Intel Ii se poate face un over¬ 
clocking numai prin crcştcica frec¬ 
venţei dc tact a sistemului. Cea mai 
simplă variantă pentru over-clock- 
îng este cea în care se foloseşte un 
program de genul FSB-ului. Se 
poate creşle astfel frecvenţa de la 
66 la 100-120 MHz, chiar şi mai 
mult. Avantajul acestei metode este 
maneviarea foarte simplă, revenirea 
la valorile iniţiale lâ-cându-se la fel 
de uşor, Deza-vantajele exi.siă şi ele 
în cazul unor plăci de baza care nu 
suportă acest gen dc manevrare. 
Altă metodă de overclocking este 
cea realizabilă prin BIOS (Basic In- 
put Output Sistem) 

Ultimele generaţii dc plăci de 
baza au posibilitatea modificării 
frecvenţei chiar din meniurile lor. 
Din cauză că jumperii nu oferă 
prea multe variante pentru setare, 
cu cât placa de bază este mai re¬ 
cent apănilă, cu atât există în 
BIOS o posibilitate mai fină de 
scalare. Pentru cazui ilc în care 
sistemul nu porneşte sau este 
instabil, există şi posibilitatea dc 
modificare a tensiunii de alimen¬ 
tare (bineînţeles, acolo unde placa 


de bază o permite). Incrementaţi 
tensiunea de alimentare cu 0,1V 
dar, dacă nu obţineţi rezultate (şi 
sistemul este în continuare insta¬ 
bil), mai bine nu insistaţi. 

Indiferent dc metoda folosită 
pcntai operaţiunea de overclocking, 
%''a creşte atât perfomianţa proce¬ 
sorului cât şi temperatura lui. 
Trebuie astfel achiziţionate venti¬ 
latoare mai mari, care să compen¬ 
seze surplusul de căldură. Se poate 
introduce şi un ventilator în tnte- 
riomi calculatorului, pentru a di¬ 
sipa căldura emisă de toate com¬ 
ponentele din interiorul carcasei. 

înainte de orice tentativă dc 
oveTckx:king este recomandată o sal¬ 
vare prealabilă a datelor Controle¬ 
rele reacţionează de multe ori ciudat 
la un trafic intens pe bus, existând 
pos i b i 1 i tatea p i crd er i i date I or. 

în final, după ce s-au realizai 
schimbările, este necesar şi un test, 
dc durată bineînţeles, pentru a 
observa anumite erori. Acest test 
poate fi tăcut în câteva ore bune, 
timp în care calculatorul va rula 
una sau mai multe aplicaţii care 
solicită intens procesorul. Dacă 
la finalul timpului dc testare calcu¬ 
latorul încă funcţionează, totul 
este în regulă. Pcntni alte optimi¬ 
zări ale sistemului, ga merii care 
au acces la Internet pot găsi in- 
fbnnaţii suplimentare la adresele: 
WWW. overclocking.com, ww w, 
overclockcrs.com, www.hard- 
ocp.com, www.awardcofTi, www.aini- 
bios. corn, www'. tomshardw arc.com. 

/îerTvfa LEITL fttf p/taU' Jt 
fâciitâ râsptitizăioare pefttru 
evi>ntiuitele pagube ale compo¬ 
nentelor hardware rezultate ht 
urtnu efectuăni overchKking-idai 
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L ogitech, o firmă care ne-a 
obişnui! cu numeroase 
produse de calitate, revine 
în atenţia noastră cu un model 
destinai jucătorilor de toate genu¬ 
rile. Joystick-ul de la Logitech 
combină un design promiţător cu 
o calitate excelentă, oferind astfel 
o senzaţie de control total în limpui 
acţiunii. WingMan Attack este 
proiectat să accelereze toate acţiu¬ 
nile, fiind astfel destinat simula¬ 
toarelor de zbor, a celor de maşini, 
precum şi altor jocuri dc luptă. 
Cele patru butoane de acţiune 
împreună cu throttle-ul de mare 
precizie amplifică senzaţiile din 
timpul jocului, mai ales simula¬ 
toarele de zbor, în jocurile de acest 
gen testate (F 16 Agressor, FI8) 
modelul s-a comportat foarte bine, 
fineţea mişcării contribuind şi ea 
la amplificarea acestor senzaţii. 


Cele patru butoane sunt progra¬ 
mabile, lor li se pot atribui diverse 
funcţii. Din păcate nu există însă fi¬ 
şiere prcconfigurate pentru jocurile 
mai cunoscute, cum am întlnit la alte 
modele. Gripul este şi el la rândul lui 
foarte bun, Stick-ul prezintă trei bu¬ 
toane, iar binecunoscutul trăgaci este 
amplasat în partea anterioară. Un mi¬ 
nus este lipsa hat-ului, care era de 
aşteptat sa fie incorporat în vârful 
joystick-ului. 

Instalarea se realizează uşor (nu 
prezintă CD de instalare), modelul 
instalându-se caunjoystick cu 3 axe 
şi 4 butoane. Manualul multilingv este 
din păcate suman Conectarea se 
realizează printr-un port serial. 

Baza dc susţinere este mare, însă 
nu suficient de stabilă pentm Jocuri le 
mai „nervoase", acest fapt apărând şi 
din cauza lipsei ventuzelor. 

în jocurile de tip FSP (First Per- 


son Shooter) cum ar fi Quake !, 
Quake //t Quake /// Arena precum 
şi în binecunoscutul Flalf Life s-au 
obţinut rezultate deosebite. Pentru 
un gamer care iubeşte jocurile de 


Producător: Logitech 
Distribuitor: Best Computers 
Tel: 01 -3147698 
Fax: 01 -3147699 
Preţ: 19,5 USD (fără TVA) 


acest gen, WingMan Atfack este 
un accesoriu accesibil şi pcribnnant 




D ynamic Duo Pack este un 
pachet mai puţin obişnuit 
de la binecunoscuta firmă 
Guillcmot, cuprinzând nu unul, ci 
două controlere. Din acest punct 
de vedere permite util izarea unuia 
singur sau a ambelor gamepad-uri, 
după dorinţele gamer-ului. Acesta 
este şi principalul avantaj, fiind 
unul din puţinele pachete de acest 


gen. Gamepad-uri le au un design şi 
un grip foarte bun care le conferă un 
atu în plus. Din păcate, lipsa force 
fcedback-ului reprezintă marele deza¬ 
vantaj, însă la acest preţ nu cred că ar 
fl fost posibilă această facilitate, mai 
ales că este vorba de două gamepad-uri. 
Pachetul este destinat jocurilor 
dinamice cum ar fi simulatoarele de 
fotbal, celor dc tip raliu sau Fl şi 


binecunoscutelor jocuri de aven¬ 
tură din seria Tomb Raider. Game¬ 
pad-uri le îşi dovedesc superioritatea 
mai ales în jocurile care nu permit 
utilizarea tastaturii pentm jocul în 
doi, în această categorie intră Fifa 99 
şi Fifh 2jocuri în care am testat 
acest produs şi unde în jocul în doi 
s-au realizat nişte efecte deosebite. 

Prezent este şi manualul tradus 
în 5 limbi, alături deCD-ul de instalare 
unde se află un software de instalare 
uşor de utilizat. Pachetul mai încor¬ 
porează şi un al doilea CD, unde 
găsim un simulator de fotbal - UEFA 
Champions League. 

Gamepad-uri le sunt de aseme¬ 
nea foarte utile şi în jocurile din seria 
Mortal Kombat, unde lovitu-rile se 
realizează foarte uşor, datorită 
butoanelor de tragere, care au o am¬ 
plasare foarte convenabilă, controlul 
mişcării realizându-se pe 2 axe. 

Fiecare din cele două modele 
prezintă în partea stângă un hat 
optdirccţional, iar în partea dreaptă 


sunt situate şase butoane pro¬ 
gramabile, Pe partea posterioară 
mai sunt situate încă patru bu¬ 
toane, dintre care două sunt desti¬ 
nate funcţiilor de tragere, realizând 
un total de 13 butoane. Conec- 
xiunea la calculator se realizează 
printr-un hub USB cu 4 porturi, 
unde există posibilitatea conectării 
a patru accesorii dc acest gen. 
Este accesibil jucătorilor de 
orice nivel, fiind un produs uşor 
de manevrai şi confortabil în ace¬ 
laşi timp. Pentru gamerii care joacă 
numai în echipă este asigurată o 
porţie dublă dc distracţie cu aceste 
două gamepad-uri. 

Producător: Guillemot 
Distribuitor: Ubîsoft 
Tel: 01- 2316769 
Fax: 01-2316766 
Preţ: 49 USD (fără TVA) 







baniwfire 




Qoillcmot 

emil i ^«^ioMlscimo 


P roaspăta membră a liniei 
Maxi Sound a celor de la 
Cruillemor este construită 
pe baza procesorului Yamaha 
YMF 744. Primul element care 
atrage atenţia este faptul că oferă 
două ieşiri de tip Line Out, una 
pentru două boxe în faţă, cea de^a 
doua (inscripţionată ca Surround) 
pentru o pereche de boxe ce trebuie 
poziţionate în spatele utilizato¬ 
rului. Testând Maxi Sound Fortiş- 
si mo în configuraţie quadrofonică, 
am fost uimit de calitatea audiţiei. 
Experienţa este de imersie în ma¬ 
terialul sonor, sub aspect audio 
toate frecvenţele fiind bine con¬ 
turate, sunetul având culoare, dina¬ 
mică şi personalitate. Un alt aspect 
interesant este acela că procesorul 
Yamaha YMF 744 arc un modul 
Sensaura ce oferă suport hardware 
pentru accelerarea DirectSound 
3D, iar sub acest aspect, Maxi 
Sound Fortissimo a avut un 
comportament bun în jocurile cc 
folosesc acest A PI, cu o pozi¬ 


ţionare distinctă şi clară a surselor 
de sunet, atât a celor din faţa cât şi 
din spatele auditorului - există 
posibilitatea setării plăcii în jocuri 
atât pentru căşti, două.boxe cât şi 
în patru boxe. Implementarea MIDI 
este la rândul ei de bună calitate, 
Maxi Sound Fortissimo beneficiind 
de un engine.Yamaha AWM2, care, 
chiar dacă are o memorie de 2MB, 
va oferi toate efectele şi timbrele 
aflate şi pe un alt procesor testat în 
revista noastră, mă refer aici la YMF 
724, Singurul aspect sub care placa 
de sunet Maxi Sound Fortissimo 
nu a confirmat a fost cel al intrării 
audio digitale pentru CD, care, deşi 
prezentă pe placă, a fost practic 
inutilizabilă pentru audiţia digitală 
a CD-uri lor, din cauza pâra i tun lor 
generate probabil de pierderea 
constantă a sincronizării - de aceea 
a trebuit să folosim intrarea analo¬ 
gică pentru CD-uri, cu rezultate 
mulţumitoare. 

Cîuillcinot Maxi Sound Fortis¬ 
simo este deci o ofertă remarcabila 


prin calitatea audio, prin faptul că 
oferă ieşiri pentru patru boxe şi prin 
implementarea MIDI, alături de 
accelerarea hardware a DirectSound 
30, totul la cel mal scăzut preţ de 
pe piaţă la care aceste funcţii pot fi 
găsite pe o singură placă de sunet, 
calitate audio 
t ieşiri pentru front şi re ar 


- calitatea intrării digitale 

Producător: Guillemot 
International 

Ofertant: Ubisuft Romanîa 
Tel: 01- 2316769 
Fax: (U - 2316766 
Preţ: 37 USD (fără TVA) 


t^QdUHiii gmniiM moaşe 


A vând un aspect cu totul 
special Ga/fiifîg 

Mouse al celor dc Ia 


l.ogitech, în ciuda numelui, poate 
fi folosit cu succes şi Ia alte aplicaţii 
decât jocurile. Designul plăcut, cu 


care cei dc la Logitech ne-au obiş¬ 
nuit în ultima vreme, a reuşit să 
impresioneze multe persoane dc 
prin redacţia noastră. Fiind 
extrem dc comod şi uşor dc 
utilizat, fVmgma/î Gaming 
Mouâe va lua locul cu mult 
succes, într-un viitor apro¬ 
piat, mouse-urilor obişnuite 
de pe birourile noastre. Un 
singur lucru îi lipseşte. Este 
vorba despre rotiţa dc se roii, 
care pentru cei care s-au 
obişnuit cu aşa ceva a de¬ 
venit indispensabih în rest, 
produsul celor de la Logi¬ 
tech s-a comportat minunat 
în munca dc zi cu zi şi, în 


plus, arăta extrem de bine pe biroul 
meu, unde contrasta supărător cu 
dezordinea instaurată cu mult timp 
în urmă. Deşi se conectează la cal¬ 
culator printr-o mufa USB, pro¬ 
dusul este însoţit dc un adaptor PS2, 
şi dc o documentaţie care va înlătura 
cu siguranţă eventualele probleme 
ce pot apare Ia instalare. Şi dacă 
preţul nu ar fi fost atât de piperat... 

Producător: Logitech 
Distribuitor: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
Fax: 0L3147699 
Preţ: 42,3 $ (fără TVA) 
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Filip Eugen din 
Hunedoara 

Am acasă următoarea con¬ 
figuraţie: Intel Celeron 300 MHz, 
32 MB SDRAM, Sound Blas- 
ter, HDD 8.4 Maxtor, CD-ROM 
36X, Care este cel mai necesar 
upgrade? 

Primul upgrade ca impor¬ 
tanţă este la memorie. Pentru a te 
putea juca eficient ai nevoie de 
măcar 64 MB RAM. încearcă să 
faci rost temporar de încă 32 MB 
RAM şi îţi garantez eu că dife- 
ren[a este aşa de marCj mai ales se 
simte la jocuri, încât nu vei mai 
vrea să rămâi fără ei. Al doilea 
upgrade ar fi la placa video. Dacă 
îţi poţi permite, achiziţionează o 
RIVA TNT ULTRA. De aseme¬ 
nea, dacă ai posibilităţi materiale, 
încearcă să ajungi la 128 MB 
RAM. Diferenţa se „simte’' mai 
ales la jocuri le mari. 

Victor din Bacău 

Am un Intel Pentium 200 
MHz, 32 MH RAM, o placă 
video RIVA TNT 2, Care este 
cauza pentru care unele jocuri 
îmi rulează neperformant? 

Principala cauză este pro¬ 
cesorul care este depăşit pentru 
ce placă video ai. Ţi-aş recomanda 
un Mendocino 366 MHz, even¬ 
tual şi o frecvenţă mai mare. îţi 
recomand acest procesor pentru 
că are cel mai bun raport preţ/ 
pcrfomianţă. Un al doilea upgrade 
ar mai fi Ia memorie. 

Rădoi Andrei din 
Bucureşti 

Cam cât m^ar costa un 
Mendochino la 450 MHz cu 
64 MB RAM şi un HDD de 8.4 
GB, o placa Cuillemot Maxi 
Gamer? 

Configuraţia asta depinde, 
din punct dc vedere al preţului, 
dc la o firmă la alta. Tc-ar costa 
cam în juml la 400 USD (fără 
TVA). 


Radu Costan din Cluj 

Mendocluno este un pro¬ 
cesor P II, nu-i aşa? 

Este o variantă, numai că nu 
are la fel de mult cache, are numai 
128 k, faţă dc Pil care arc 512k: 
Diferenţa de P 11 este faptul că 
frecvenţa cache-ului este aceeaşi 
cu cea a FSB (front side bus)-ului 
- Pil, în schimb, are frecvenţa la 
jumătate. Diferenţa de preţ dintre 
cele două procesoare este destul 
de marc, preţul în cazul unui Pil 
nejustificându-şi performanţa. 
Referitor la placa video, Riva Tnt 
2 Ultra are 32 MB. 

Bogdan din Galaţi 

Upgrade-ul te-a costat puţin 
cam mult. Ca upgrade îţi reco¬ 
mand în ordinea importanţei şi 
efectuării: procesorul (Cyrix-ul la 
233 nu este de ajuns), memoria 
(64 MB RAM) şi HDD-ul, 2,1 GB 
este o limită inferioară - încearcă 
ceva de la 6,4 GB în sus. Dacă aş 
fi în locul aş investi într-un HDD 
dc 13 GB sau un IBM dc 15 GB, 
pentru că diferenţa este cam de 
30 USD, între procesor şi memo¬ 
rie este discutabil, însă merită 
amândouă făcute. 

Andrew Boy din 
Bucureşti 

Ce upgrade îmi recouian- 
daţi la un PH 300 MHz, 32 MB 
RAM, 4 GB şi o placă video de 
4 MB? 

Placa video şi memoria tre¬ 
buie îmbunătăţite, ambele dacă 
este posibil. O Riva TNT 2 şi 
încă 32 MB RAM nu ţi-ar strica, 

lonuţ din Hunedoara 

Ce accelerator grafic îmi 
recomandaţi, la un buget de 50- 
85 USD ? 

Dacă faci un upgrade de la 
i740 pe care o ai, cred că ai putea 
primi o Riva Vanta de 16 MB. O 
Riva Vanta dc 8 MB costa cam 
50 USD, Cel mai bine ar fl să 
mergi la firma de unde ţi-ai 


cumpărat placa video şi acolo, în 
cazul în care fac upgrade-uri, vei 
obţine un preţ bun. Sfatul meu ar 
fi să îţi iei o zi liberă şi să te plimbi 
cam pc la toate fînnele din zonă, 
Crede-mă că va merita - vei fi mi¬ 
rat de diferenţele de preţuri ale 
firmelor. 

Dragoş aka Ghost 

Care ar fi configuraţia pen¬ 
tru a Juca fără probleme jocu¬ 
rile din ultima generaţie ? 

lată o întrebare care cred că 
interesează pe cei mai mulţi dintre 
voi. Cdc trei „piese" importante 
din configuraţia unui gamer sunt 
procesoail, memoria şi un accel¬ 
erator grafic. Un exemplu minim 
(dar suficient in acelaşi timp) în 
acest sens ar fi: Mendochino la 
366 MHz, 64 MB RAM, o Riva 
Vanta 8 MB (costă numai 50 USD 
!l). 

Diaconescu Ovidiu din 
Craiova 

Decât un upgrade la K6 IL 
mai bine încearcă unul la un 
Mendochino. Şi eu am fost mult 
timp sceptic, însă acuma îmi pare 
rău că nu l-am făcut mai repede. 
După acest pas, încearcă un up¬ 
grade la memorie şi după aceea la 
placa video. 

Ogre din Buzău 

Merită K6 lITul, mai ales că 
la celelalte componente stai 
binişor, cu excepţia HDD-ului. 

Găinaru Bogdan din 
Suceava 

Nu meritâ să schimbi o RÎVA 
TNT 2 cu un Banshee, în nici un 
caz. Problemele tale nu cred că se 
datorează plăcii video. Mai bine 
încearcă să schimbi proccsoml şi 
placa dc bază. La K6 II am mai 
întâlnit cazuri dc genul tău. 
încearcă un Mendochino Ia 366- 
400 MHz. 

Priboi Sorin din Braşov 


în legătură cu upgrade-ul, 
cred că este mai bine să-l vinzi, să 
aştepţi 2-3 luni, să mai strângi nişte 
bani şi să-ţi achiziţionezi un sistem 
bun. Totul depinde însă de preţul 
la care îl vinzi şi de câţi bani poţi 
să mai strângi. 

Ian Sergiu din Galaţi 

Ar trebui să faci un upgrade 
la placa video (i740) spre ceva mai 
pcrfomiant, încearcă măcar o Riva 
Vanta. 

în al doilea rând ar fî memo¬ 
ria de care ai nevoie mare, 64 MB 
ar fi buni pentru început. La restul 
componentelor mai poţi aştepta 
un pic, sunt bunicele. 

Niţoi Dragoş din 
Târgovişte 

în legătură cu problema ta cu 
Mcndochino-ui, nu sunt deloc de 
aceeaşi părere cu tine. Ştiu multe 
cazuri în care sisteme cu acest 
procesor merg prost, însă acest 
lucru se datorează plăcii de bază, 
care după cum o spune şi numele 
este „de bază". Aşa că de banii de 
care dispui (şi nu este o sumă mică 
1 150 USD) îţi recomand dc 
departe un Mendochino la 500 
MHz, faţă de cealaltă variantă a 
ta, un K6 îl la 500. Ai testat 
vreodată personal ambele sisteme 
? Dacă da, nu ai observat nici o 
diferenţă ? Eu am observat-o la 
multe jocuri, în ceea cc priveşte 
plăcile video, este mult mai bună 
Riva Tnt2 faţă de Voodoo Ban- 
shee, 

Crîstî din Craiova 

Am un Pentium la 150 MHz, 
64 MB RAM, un Hdd de 2.1 GB, 
Voodoo J, Ce upgrade îmi reco¬ 
mandaţi ? 

Dacă poţi jncearcă să schimbi 
prima dată procesorul. încearcă 
un Mendochino la 366 MHz. 
După aceea ai putea să schimbi şi 
placa video, una Riva Vanta de 8 
MB ar fi destul dc bună. 













astfel de jocuri, în sistemul de 
notare se reflecta opinia noastră 
despre originalitatea produsului. 
Tocmai de aceea ne gândim la 
un nou sistem de notare care 
sâ acopere toate aspectele]. 

2. lAm preferat sâ micşo¬ 
răm numărul de pagini decât 
sâ mărim preţul, deoarece cât 
de curând vom umhla la aspec¬ 
tul revistei şi vom încerca să com¬ 
pensăm numărul de pagini lipsă 
cu o comprimare a informaţiei 
în cele H4 de pagini râmase). 

3. IAlmanah este prea 
mult, noi iie-am gândit la un 
număr special, care să conţină 
şi un CD cu un Joc fuII. Deocam¬ 
dată nimic nu este sigur). 

[Cred câ am cam acoperit 
toate nelăinuririie pe care le 
aveai, aşa că stay with us for 
the next jump!) 


0sfe fis gonlfi 






Cu siguranţă că v-aţi dat seama că este vorba despre Dr, Pepper, care după ce a 
respirat adânc de câteva ori, a plonjat în sacul cu scrisori, ca Horia Brenciu în 
cărţile poştale de Revelion, sau ca domnişoarele de la bingo în cutiile cu 
ticbete. Şi Jîind băiat subţire, a încercat să răspundă la cât mai multe dintre 
scrisori Chiar de nu a reuşit să vă mulţumească pe toţi, important este că le-a 
citit pe absolut toate. Nu a scăpat nici una! Şi din cauză că a citit atât de 
multe scrisori, şi-a pierdut puţin din răbdare, şi, la sugestia unui fan vă spune: 
NU punem carcasă de plastic la CD, NU umblăm la CD, deoarece deocamdată 
este/acut în Cehia, NU punem jocuri full! Cu restul, mai vedem noi! Capisci! 



Muntean Vlad -MVA- 
Vaslui 

)...) Necazul meu, despre 
care v-am amintit la începutul seri- 
sorii, a început )repetiţie! 1 la li¬ 
brăria de unde am cumpărat 
revista voastră. Când am luat-o 
era ultima. Pentru că era aglome¬ 
raţie, am de.se his-o doar afară sa 
văd CD-ul. Insă nu l-am găsit. 
Când m-am întors să schimb re¬ 
vista, vânzătoarea, a refuzat, pc 
nnotiv că am desigilat-o, în.să eu 
nu aveam de unde să ştiu dacă are 
sau nu CD, până nu rupeam punga. 
I Puteai să o pipăi sau să o îndoi 
uşor. Oricum, problema ta cred 
că se va rezolva. Va trebui doar 
să al răbdare, deoarece Poşta Ro¬ 
mână se mişcă destul de greoi] 
PS: Sunt sigur că scrisoarea 
mea va ajunge la voi, şi o veţi 
pune la rubrica NMS, penlru 


că nu aveţi curajul să-mi răspun¬ 
deţi I [Tare şmecheria! Şi noi am 
căzut în cursa pe care nc-ai în- 
tins-o! Şi ţi-am răspuns. Ce cu¬ 
rajoşi suntem! Pa!) 

Mucles from the 
mountains 

|L)n nume pitoresc şi o Io- 
caţie pc măsură!) 

Stokla LE VEL team, vă salut 
de prin munţi )Din care munţi, 
mâi frate?) şi trec direct la subiect 
cu câteva sfaturi şi recomandări. 

1. Puneţi un buton de mini¬ 
malizare a browser-ului. )0 să 
schimbăm tot browscr-ulî] 

2. )Cu taloanele, crede-ne 
că încercăm din răsputeri). 

3. )Cste vorba despre mar¬ 
keting şi deci nu se va schimba 
nimic). 

[Despre Wareraft 3, produ¬ 


cătorii spun că va merge bine 
pc un sistem apropiat de al tău, 
dar niciodată nu poţi sâ fii sigur 
până când nu vezi cu ochii tâL] 

[SŢLF (adică şi ţie la fel)[! 

Căldăruşă Matei 
Ştefan - Bucureşti 

Hi there LE VEL Tcamf 

[Hi şi tu![ 

[Modest cum sunt o să sar 
peste toate laudele şi o sâ trec 
direct la nelămuririle talej 

1. Spuneaţi că un joc care nu 
are storylinc primeşte 5 din otlciu. 
Atunci de ce Championship Ma¬ 
nager a luat 3? [Un joc precum 
acesta, chiar dacă nu are story- 
line, ar fi trebuit să aducă ceva 
nou faţă de predecesorul său 
cu acelaşi nume. Cred că la 


Potlog Alexandru - 
Bucureşti 

|în versuri scris-ai, dar tu ştii, 
Nelămuriri ca tîne-avut-au mii, 
N-ti să răspund mereu la fiecare. 
Dar iacă, îţi fac ţie o favoare, 
Şi-am scris o strofă ţie adresată, 
Pc care să o vadă şLal tău tată! [ 

pUREdEATH- 

Bucureşti 

[Iţi dai seama că nu o să 
reproduc toată scrisoarea, din 
cauza lipsei de spaţiu din re¬ 
vistă. Apreciem talentul tău 
scriitoricesc, şi mai ales ochiul 
critic cu care ai „scanat’’ de 
bug-uri anumite producţii. 
Pentru ca ceilalţi cititori să-şi 
facă o părere de spre ceea ce 
scrii tu, o să reproduc un scurt 
fragment, nu înainte de a spune 
că este vorba despre scenariul 
puţin înfiorit din Toinh Raider] 

Un Raptor (un dinozaur de 
mărime mică) cam cat mine de 
înalt, mă atacă fulgerător. îl omor, 
dar mă răneşte. Văd un pod de 
lemne spart deasupra mea. Vad 
unuc cnonne pe pământ. Aud un 
sunet foarte puternic. Pământul 
începe .să .se cutremure. Este cumva 
cutremur? Nu, nu este! Mă uit în 
stânga şi o văd pe mama T-REX. 
Este foarte uriaşă! [uriaş = foarte 
marc[. Fuge înspre mine cu o 
singură intenţie: să mă omoare, si 
mă mănânce. 

[Dacă ai apucat sa termini 
scrisoarea, înseanfinâ că nu a 
reuşit. Mai am un singur lucru 
să-ţi spun. Cred sincer, că ai 



Aprilîs 













avea oarecare succes dacă ai 
scrie fără să te inspiri clin sce¬ 
nariile anumitor producţii Au 
apărut tlrme producătoare de 
jocuri şi pe la noi, şi ai putea în¬ 
cerca să te adrese/J lor, cu sce¬ 
narii originale. Nu se ştie nici¬ 
odată! 

Baftă!) 

Bella Bogdan - Cluj- 
Napoca 

[**,] Critică: Pe când un 
poster? 

(Laudele le las deoparte, 
pentru că suntem modeşti. O 
să răspund la critica ta pentru 
că, deşi s-a chinuit şi Mike să-i 
lămurească pe cititori, nu prea 
vreţi să înţelegeţi. Poster (destul 
de mic) = Patru pagini din re¬ 
vistă ocupate. Şi aşa a scăzut 
numărul de pagini, aşa ca ne 
doare inima să mai renunţăm 
la patru pentru poster. 

PS, Şarpele ia şarpe trage!] 

Dihel Andreea - Arad 

[Ai atins un punct extrem 
de sensibil, şi îţi dau perfectă 
dreptate. Am ales să nu public 
scrisoarea, cî doar sa îţi răs¬ 
pund la ea, pentru a evita un 
nou scandal care să se trans¬ 
forme mai apoi într-o con¬ 
fruntare între sexe (s-a mai 
întâmplat pe aici), pentru că 
există şi unii care nu sunt de 
acord cu gamcriţclc, !ii ceea 
ce priveşte numerele mai vechi, 
poţi face comandă cu unul din 
taloanele din revistă (chiar şi 
cele de abonamente pe care o 
să scrii numerele dorite), în 
care ţi se explică şi cum se pro¬ 
cedează cu banii.] 

See yiiul 

Apreutesei Sorel din Iaşi 

[...] in al doilea rând daţi-mi 
voie să vâ trag dc urechi pentru 
că scoateţi LEVEL-ul şi în se¬ 
siune. Nu-i uman domMe, Eu mă 
chinui acolo, mă dau cu capul de 
pereţi, apare LEVEL-ul şi s-a 
tcnninat cu două zile de învăţat, 
şi din cauza voastră scorul este 
I: I. Nu-i bine! [Nu-i, dar poate 
f] şi mai rău, aşa că rămâi în 
defensivă.) Pe bune, tn fiecare 
sesiune, de iarnă, de vară, dc 
toamnă, apare domMe revista asta 
şi pic câte un examen. [Dacă 
citesc părinţii LEVEL-ul, e 
nasol- Dacă II citesc profesorii, 
ar face bine să înţeleagă.| Am 
să cer să-mi decontaţi RE-urile. 


[Sacrificiile meseriei de gamer!!!] 

[Partea cu Andrei Schlangcn 
o lăsăm deoparte, noi am uitat 
deja, şi nu are rost să iscăm un 
mic scandal, că c păcat de rubrica 
de mail. Oricum, sunt mai mulţi 
care au aceeaşi părere ca tine. 
Despre simulatoarele de zbor, 
omul cel mai avizat să discute cu 
tine este fără îndoială Mike, care 
momentan ţine scorul la 0. Poate 
îi vei scrie pc c-mail şi vel discuta 
cu el. Sper să iic mai scrii! ] 

Zeriing din Bucureşti 

Dear huinans, 

Fm Zeriing. Got it? Şi nu-mi 
place LEVEL-ul! De ce? Nu ştiu! 
Cred că pentru că nu are multe demo- 
Liri şi un browser frumos. Cu brow- 
ser-ul sunteţi chiar penibili! [Frate! 
Eu am explicat de zece mii de ori 
care e treaba cu CD-ul Nu se face 
ia noi în ţară, şi nu prea avem 
multe de spus în aceasta privinţă. 
Cât despre revistă, dacă nu ţi-ar 
plăcea nu ai cumpăra-o. Dar tu o 
cumperi, şi tot tu spui că suntem 
cel mai tari. Despre fetele game- 
riţe pot să-ţi spun doar atât: pc 
nici O cutie sau în nici un manual 
al unui joc nu am văzut să scrie: 
„Special pentru băieţi” sau „In¬ 
terzis fetelor”, şi deci au dreptul 
să SC joace liniştite ceea ce vor. 
Când vine vorba despre jocuri, nu 
mai sunt fete şi băieţi, ci doar 
gameri. Şi încă ceva. 1 don't likc 
Pamela Andersoii!) 

[Sper că te vei mai gândi la 
acest subiect! 

Lam dat mesajul tău lui Sergîu. 

S a I u t! I 

Ţăranu Sorin din 
Bucureşti 

[Dacă Ia faza cu jocurile ori¬ 
ginale ai şi tu dreptatea ta, deşi la 
noi la redacţie primim multe tele¬ 
foane în care gamerii ne întreabă 
preţuri şi distribuitori la jocuri 
originale, deci ceva ceva tot mişcă, 
în ceea ce priveşte TVA-ul, gre¬ 
şeşti. Până acum la noi era 0%, 
acum este 19%. Aşa că... 

în rest, toate bune. 

Să fim citiţi! (Adevărată urare)) 

Buratino din Iaşi 

) Copile! 

M-am obosit să-ţi răspund la 
fiţuică dintr-un singur motiv: să 
te luminez puţin şi pe tine, DF^ 1 a 
fost un joc tare, la vremea lui, care 
a scris oarecum istorie. DF 2 este 
o continuare, care deşi aduce câ¬ 
teva clemente noi în plus, arc nişte 


cerinţe de sistem exagerate, şi 
nu este suficient de original. Com¬ 
parând impresia creată de cele 2 
jocuri la data apariţiei lor, am 
căzut cu toţi de acord, că DF 1 a 
fost la v remea I ui mai bun. 

Chiar dacă eşti un mare fan 
al lui OF 2, nu înţeleg tonnl tău. 
Dacă te hotărăşti să faci pe cineva 
prost, aranjeazâ-te puţin în faţa 
oglinzii. Şi mergi mai des pe la 
şcoală, că poate o să faci mai pu¬ 
ţine greşeli dc exprimare şi de orto¬ 
grafie. Când scrii o scrisoare care 
începe cu „Domnule director”, 
deşi Claude este doar redactor 
şef, o serii ordonat, pe o coală de 
hârtie, şi cu pixul, dacă maşina 
dc scris nu ştii să o foloseşti. Iar 
cuvintele obscene şi înjurăturile, 
ţine-le la tine! Ai dreptate: ne-am 
dat cu toţii seama cc fel de om 
eşti, după scrisoarea ta. Aşa că 
NU ne mai scrie!) 

Lucian din Suceava 

Dragă LEVEL, 

Mă numesc Lucian, şi vă scriu 
din Suceava. Inutil să vă mai spun 
că sunt un gamcF împătimit [Toţi 
suntem) (sau mă rog am fost, deoa¬ 
rece sunt elev în clasa a Xll-a şi nu 
prea mai am timp şi de calculator) 
[Baftă multă! După scrisoarea ta, 
cred că nu vei avea mari probleme 
eu examenele care te aşteaptă în 
acest an. Este cea mai serioasă, 
corectă şi plină de bun-simţ scri¬ 
soare de luna aceasta! Scrisoarea 
Lunii, ce mai! Şi încă ceva: chiar 
dacă nu mai ai timp de calcula¬ 
tor, gamer tot eşti, şi vei mai fi şi 
de acum încolo. Nu voi publica 
toată scrisoarea, deoarece este 
destul dc lungă, dar ai rostit o 
frază extrem de interesantă şi în 
acelaşi timp foarte adevărată}.... 
mulţi învaţă mai întâi Qiiake-ul sau 
Starcraft-ul şi apoi gramatica. [Este 
bine, este rău? Eu cred că este 
câte puţin din amândouă. 

Sper că ne vei mai scrie. Poţi 
folosi şi e-niail-ul, daca ai la 
dispoziţie Internetul. 

ineă o dată baftă multă! j 

Andrei Bogdan din Făurei 

Ne numim Bogdan şi Cristi! 
Salut LEVEL Team! Servus tuturor 
cititorilor! Este prima dată când 
scriem revistei dumneavoastră, şi vă 
mulţumim pcntiii răspuns. jCe la 
sigur aţi mers dom''le!| Vă aniin- 
ţăjii că încă de la primul număr, aveţi 
doi copii, Bobu şi Chitan, fa ni înfo¬ 
caţi ce în mai toate zilele îşi savurează 
suzetele de marca homm3, corsairs. 


Qlifltroom 


ja2 ctc. Dorim să îi salutăm pe 
Claude şi pe Wild Snake, redactorii 
noştri preferaţi: Hello Boys!!! De 
asemenea avem o rugăminte re¬ 
zultată în unna fenomen ului de 
suzetfalî: (când articolele sunt 
foarte haioase se produce fenome¬ 
nul de suzetfalî mai des { râdem de 
XXX, apropo mama nu se supără. 
De ce oare?) să mai adăugaţi puţină 
esenţă de făcut Hi! Hi! Ha! Ha! 
will ya? [Dom’le ăştia micii din 
ziua de azi, e tare pişicheri! Numa 
nebunii scrie în scrisori!) 

Toboşaru Toma George 
din Oradea 

Salut Levei! 

Vă salută nebunLil(nii) de 
KontraX, Quick şi Matula [sper 
că nu v-am botezat, dar ccl care 
a scris această depeşă are o 
caligrafie cu totul ciudată, mai 
ales „a”-ul|, trei nebuni, nu n-am 
zis bine, maniaci după jocuri (nu 
contează genul, joc să fie). Din par¬ 
tea noastră, critici la adresa voastră 
nu există, numai urări de bine şi 
laude. IMulţumesc mult de tot, 
băieţi! Ne-aţi periat frumos, 
aşa că o să vă publicăm şi vouă 
scrisoarea, ca să nu rămânem 
datori.} 

Propuneri ar cam fi; în pri¬ 
mul şi în primul rând, măriţi nu¬ 
mărul dc pagini, că tare ne place 
ce citim, nu contează banii, pagini 
să fie. [Elie, dacă toată lumea 
ar gândi aşa, poate că am avea 
şi noi curajul să facem acest lucru. 
Dar cum în tar a noastră mu iţi 
nu au bani nici măcar pentru 
cele necesare vieţii, preferăm 
să nu mai scumpim revista}. 

Şi acum hai să vă întrebăm şi 
noi câte ceva, că voi le ştiţi pe toate 
lĂsta este adevărul!) 

1. Ce SC mai aude cu Diablo 2 
că de-abia-l aştepf? [Cu Diablo 2 
se tot aude câte ceva, dar la mo¬ 
dul la care l-au tot întârziat 
băieţii, nu ştiu dacă va apărea 
la vară când este rep rog ramată 
Lansarea Ini) 

2. No Name War este chiar 
un Joc făcut dc români sau este 
băşcălie? [Nu e băşcălie deloc, 
este un joc făcut aici, la noi în 
ţară, şi care promite foarte 
mult. Staţi cu ochii pe cll| 

3. Pot veni şi eu (noi) sâ 
Mirc-uim cu voi pe #level? j l*e ca¬ 
nalul nostru toată lumea are voie 
sâ intre şi să discute cu noij 

jln rest nu prea ştiu cc să 
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Fortune merge bine pe configu¬ 
raţia pe care ai spus-o, dar mai 
adaugă 32 MB RAM. Iar add- 
on-ul la revistă, care să conţină 
numai postere, nici gând. Costa, 
şi SC va reflecta acest cost în pre¬ 
ţul revistei. Aşa că„, Noroace!] 

X-ulescu din Slatina 

Este prima oară când vă scriu 
şi sper că îmi veţi răspunde la scri¬ 
soare. [Datorită faptului că ai o 
mare nelămurire cu privire la 
sistemul pe care îl vei cumpăra, 
iată că îţi răspund. Aşadar: Alege 
procesorul Celeron. Iar Ia placa 
>îdco, rămâi pe Riv aTNT 2, deoa¬ 
rece îşi merită banii şi face treabă 
bună, mai ales în privinţa jocu¬ 
rilor. Sper că eşti lămurit, că vei 
avea propriul sistem cât mai 
repede pentru a te bucura şi tu 
de frumuseţea unor jocuri, şi 
că ne vei mai scrie. Baftă! j 

Nădaş Mihai Dan din 
Cărei 

Bă Lcvclcr’s |Zi bă Dane!] 

Am o problemă [toţi avem| 
la care sper că o să-mi răspundeţi 
[avem încotro?]: 

Cu un Celeron la 366,32 MB 
RAM, o placă video S3 Savage 3D, 
mi se „agaţă’' o groază dc jocuri 
cum ar tl: Half Life, Fi fa 2000, Un- 
rcal, NHL 2000 etc, 

]Dănuţ, eu am avut acasă un 
Celeron la 366, cu 32 MB RAM, 
şi placă video S3 Virge de 1 MB. 
Primele trei jocuri de pe lista ta 
miau fără probleme pe această 
configuraţie. Conclu/Ja este una 
extrem de simplă: placa video = 
junk. Byeî[ 

NKVD din Petroşani 

]Nu o să public nimic din 
scrisoarea ta, dar am ţinut să-i 
răspund, deoarece este una dintre 
cele mai serioase pe care le-am 
primit luna aceasta. Dacă măcar 
jumătate din scrisorile pe care 
le primim ar fi precum a ta, ne-am 
simţi şi noi mal bine citind ii-lc. 
Nu prea pot spune multe după 
ce am citit scrisoarea. Ştim şi noi 
că cei pasionaţi de jocuri apar¬ 
ţin mai multor categorii, că sunt 
şi bătrâni şi tineri şi cu bun simţ 
ş] fără. Asta este! Iar jocurile, 
fac parte din ce în ce mai mult 
din viaţa noastră. Păcat că nu 
toţi se pot bucura de ele, deoa¬ 
rece, deşi noi pierdem destul de 
omit timp cu ele, odată cu jocu¬ 
rile dobândim şi o oare¬ 


care experienţă în stăpânirea 
calculatorului, care poate fi extrem 
de folositoare în viitorul apropiat. 
Cu alte cuvinte, sunt de aceeaşi pă¬ 
rere cu tine, şi odată cu jocurile şi 
eu am învăţat o grămadă de alte 
lucniri despre calculatoare şi soft-uri. 

Sper că ne vei mai scrie!] 

Ne-au mai scris: 

Teodora din Bucureşti [Se mai 
întâmplă ca PC-urile să bruieze 
televizoarele aflate în apropiere], 
Popcscu Alexandru din Bucureşti 
ITrcbuie să trimiţi talonul de co¬ 
mandă dintr-unul din celelalte 
numere], Joiţa Betty din Bucureşti, 
aka Puştoaica aka Băieţoaica [Cât 
de dulce?], Vlase Andrei din iaşi 
[Şarpele s-a tăvălit pe jos dc bucu¬ 
rie când a citi scrisoarea la], Pe- 
trcscu Viad Robert din Bucureşti, 
Vlad Valentin Cristian din Bucureşti, 
Popescu Octavian Daniel şi Po- 
pescu Claudiu Cristian din Craiova 
lAştia sunt fraţi ca au aceeaşi 
adresă, dar flecare a scris scrisoa¬ 
rea lui! V-aţi certat?]. Matei loan 
Costin din Mioveni, Homy din Bu¬ 
cureşti, Costaş Diana din Broşteni, 
Zander Ovidiu Andrei din Bucu¬ 
reşti, Ni ţoi Dragoş Lucian din Târ- 
govişte, Marcu Adrian din Timi¬ 
şoara [Are omul dreptul la opinia 
lui, dar pentru noi contează păre¬ 
rea celor mulţii, BC99KEL din 
Bacău [Hehehe, vorbeşti pros- 


tioare! Nu-i frumos!], Apostol 
Vlad din Bucureşti [Da, vine de la 
numele lui real]. Ardelean Alex 
din Bucureşti, Trifii Ştefan Andrei 
din Bucureşti ]Nu merge pc 486], 
Andonescu lonuţ din Piatra-Neamţ, 
Zarinschi Ştefan din Botoşani, Fix 
Alexandru [Nimeni altul, fix el!|. 
Li viu Preda din Bucureşti, Voicu 
Cosmin din Bucureşti, Grigore 
Cristian din Bucureşti [Ma copiază 
TVR-ul???|, Nuţă Cristian din 
Bucureşti |l^ai nimerit pe şarpe!], 
Moraş Bogdan din Bucureşti, 
Constantinescu Brad Bogdan Matei 
din Dumbrava Roşie [Ce dc nume!], 
Titz Florina din Constanţa [Cum 
să nu citim scrisoarea!?!]. Negru 
lonuţ losif din Timişoara, Sabin 
Maghiar din Satu-Mare, Florin 
Zanfirdin Bucureşti, Stoian Valen¬ 
tin din Bucureşti [92],ZanfirGaby 
the Zealot din Bucureşti [Back in 
98], Halegau loan şi Vlad din Târgu 
Mureş, Bogdan Radu Adrian din 
Sebeş, Dragoş din Sibiu [FC 
Braşov, desigur], Mihnea Giurgea 
Cezar Andrei din PlocştI, Mateaş 
Andrei din Arad, Bum bea Andrei 
din Bucureşti, Agathodaimon din 
Ne ho iu, Diaconescu Ovidiu Daniel 
din Craiova, Radu Eduard Laurenţiu 
din Buzău, Tararache loan Costin 
din Bucucreşti, Sabău Li viu din 
Braşov, Panga Marius din Cluj- 
Napoca, Bocioacă Bogdan din 
Buzău, Priboi Sorin din Braşov, 


Sandu Gabricl din Galaţi [Mulţu¬ 
mesc pentru urare!). Ion Sergiu 
din Galaţi ]DF 2 merge greu şi pe 
configuraţii mai tarii, Anastasiu 
Cătălin din Constanţa, Sasu Ştefan 
din Constanţa, Rădoi Andrei din 
Bucureşli [Sunt producători de 
jocuri şi în România], Florc Răzvan 
din Bciuş, Drăgan Andrei din 
Bucureşti, Hossu Radu din Braşov, 
Ionel Victor din Bacău [Bag mâna-n 
foc că este procesorul! Am păţit 
şi eu], Georgescu Dragoş din Bu¬ 
cureşti, Popescu Octavian Daniel 
din Craiova [Nais pocni!]. Costau 
Radu din Cluj-Napoca ]Artificial 
inteligence, Snake c copleşit!!. 
Ştefan Antonio şi Alexandra din 
Bucureşti, Scout Le vel bate [Bă, ia 
vezi!| şi Mike Sony din Galaţi, Klu 
din Piatra-Neamţ [Ajungem şi 
acolo cât de curând!), Cosma Bog¬ 
dan Andrei din Galaţi, Laţeu Ovidiu 
din Sighişoara, Gradu Bogdan din 
Bucureşti, Ioana Al bule seu din laşi, 
Rădulescu Angela din Bucureşti 
[Provocarea se acceptă], Andrew 
Boy din Bucureşti [Trimite-l!], 
lonuţ din H unedoara, iosif Octavian 
din Bucureşti, Huja Mircca din Cluj- 
Napoca, Georgescu Valentin din 
Târgu-Jiu, Jurca Alex din Deva, Ma- 
rinescu Sorin din Craiova, Gheor- 
ghiu Mihnea din Piteşti, Onea Paul 
din Nădlac, Kantor Wiihelm din 
Cluj-Napoca şi mulţi alţii. 
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